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NAJLEPSZA POLSKA GRA NA KONSOLE! 


TEMAT PIERWSZE WRAŻENIA RECENZJA ż 
Gamescom Gears of War 3 Resistance 3 : 
Obsżerna relacja z największych Fabularne zwroty akcji, doskonały Ludzie kontra Chimery w jedynej grze, z 


targów gier'na świecie multiplayer, wciągająca Horda. Już graliśmy! która może zagrozić serii Killzone 
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Oto dowód na to, że Polak potrafi. Wrocławskie studio Techland 
stworzyło grę, która może rywalizować z największymi 

| tegorocznymi tytułami - tam, gdzie zabrakło budżetu, nadrabiając 
| to pasją. Świetnie prezentuje się także kolejna polska produkcja, 
Anomaly: Warzone Earth, która od kilkunastu dni podbija App 


m1 8% 
DEAD 4SL AND Store. Mamy nadzieję, że i my pokazaliśmy, że coś o robieniu 
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026 Ninja Gaiden III 

028 BioShock Infinite 

0 The Darkness II 

082 XCOM 

034 Prey 2 

088 Ridge Racer Unbounded 

040 Rayman Origins 
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TEMAT 
| Mocne uderzenie 
0 Wyzysk, kłamstwa i gry wideo 
Lokalizacja, czyli więcej 
niż ttumaczenie 
10 gier targów gamescom 2011 
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Dead Island 

Resistance 3 

BodyCount 

Driver San Francisco 

Deus Ex: Human 

Revolution — Bunt Ludzkości 
NHL 12 

Street Fighter III: 

Third Strike Online Edition 


Insanely Twisted Shadow Planet 


Toy Soldiers: Cold War 
Spelunker HD 

Final Fantasy Tactics: 
War of the Lions 
Anomaly: Warzone Earth 
Contre Jour 

Minecraft: Pocket Edition 


DZIAŁY STAŁE 
110 Rynek 


| Maciej Czerniawski 
_ Choć uśmiechnięty, wie 
jak przyłożyć. Dlatego 
to właśnie on 
udowadnia na str. 54, 
że gatunek tzw. 
„mordobić” ma się 
znakomicie. To 
prawdziwe wejście 
smoka. 


magazynów wiemy - i że Playbox 04 okaże się przyjemną lekturą. 
Mimo to stale prosimy o podpowiedzi na temat tego co i jak 
możemy robić lepiej. Uwagi wysyłajcie na adres: 

Odwiedźcie nas także na Facebooku: 


Robert 
Ocetkiewicz 
Wybrał się na zakupy, 
w trakcie znalazł 
mnóstwo konsol 
przenośnych, zwykle 


|  niewymienianych 


razem z 3DS-em czy 
PSP. Jakich? O tym 
pisze na str. 16. 
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i Pod koniec Wrześfiiafanów wirtualnej piłkim. 


692 RESISTANŻAEŻ 


Czy tym razem uda się serii Resistance zmienić wizerunek, tej j 


drugiej” strzelanki na PS3? Sprawdzamy w recenzji! 


Marcin Traczyk 
Pod koniec prac nad 
numerem uciekł na 
Ukrainę (mamy 
nadzieję, że wróci), ale 
wcześniej sprawdził, 
wjakiej kondycji będzie 
ludzkość w przyszłości. 
Recenzja Deus Ex: Bunt 
Ludzkości na str. 100. 


Michał Bartczak 
Dobry duch tego 
wydania, bez którego 
pewnie nie miałoby 
szansy ukazać się na 
czas. Ma na koncie 
bliskie spotkania 

z... Jednorożcami Ninja. 
0 co chodzi? To 
wyjaśniamy na str. 12. 
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JEDNOROŻCE NINJA Z XBOX LIVE 


SE < KlEDY KUPUJESZ 
4%, KONSOLĘ, DOSTAJESZ 
” NAS W PUDEŁKU... «.... 


INFO 


Wszystko gra? 


Counter-Strike 
Global Offensive 


STUDIO VALVE ZAPOWIEDZIAŁO, ŻE KULTOWY COUNTER-STRIKE, ZOSTANIE ODŚWIEŻONY 
WEDLE DZISIEJSZYCH STANDARDÓW, A CO NAJWAŻNIEJSZE - WRESZCIE BĘDĄ MOGLI 
ZAGRAĆ W NIEGO TAKŻE POSIADACZE KONSOLI 


i W dzisiejszych czasach 
—AMIEWENCIECZANCJEH 


wymagającą grą jest Counter- 


Strike. W tej sieciowej strzelaninie 
(wciąż popularnej na pecetach) nie ma 
miejsca na znane z serii Call of Duty 
perki zwiększające możliwości gracza 


czy upraszczające walkę bonusy za serie 


zabójstw. Bardziej niż szczęście liczą się. 
umiejętności i zgranie zespołu. Valve 
zamierza przywrócić blask i chwałę tej 
produkcji za sprawą Counter-Strike: 


Global Offensive, która zostanie wydana 


również na konsole. Rozgrywki, jak 

w oryginale, będą toczyły się między 
dwoma zespołami źłożonymi z pięciu 
graczy każdy. Valve zaimplementowało 
specjalny system rankingowy ELO 
(stosowany m.in. w rankingach 
szachowych), dzięki któremu 
przeciwnicy zostaną dobrani do 
poziomu gracza. Jeżeli nie uda się 
zebrać chętnych do całego zespołu, 
wolne miejsca zostaną wypełnione 
przez boty o podobnych 
umiejętnościach. Posiadacze konsoli 
Sony dostaną możliwość podłączenia 
myszki i klawiatury, aby móc zmierzyć 
się z graczami pecetowymi za sprawą 
międzyplatformowego multiplayera 
(wersja na Xboksa 360 będzie 
pozbawiona tej możliwości). 

Wrócą kultowe mapy takie jak Dust, 
Office czy Aztec, niektóre nieco 
poprawione, inne zaś pozostawione 
w niezmienionej formie. Co prawda to 
nie pierwszy Counter-Strike na 
konsolach - jedna z jego wersji 
pojawiła się już na pierwszym Xboksie 
— jednak wtedy nie zyskał on dużej 
popularności. Mamy nadzieję, że w 
przypadku Global Offensive będzie 
inaczej. Domysły zweryfikujemy w 
przyszłym roku, kiedy to gra trafi do 
sieciowej dystrybucji. 
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Jednym z nowych elementów BE 
rozgrywki ma być koktajl R „M 
z 


z droższych broni (a więc 


| dostęp do niej zyskają tylko 
najlepsi gracze), której użycie 


sprawi, że fragment poziomu 

zacznie się palić. Ponieważ 

wejście na ten „dywan ognia” 

będzie wiązało się EJ 
z obrażeniami, koktajle 

mołotowa wykorzystamy 

także jako element taktyczny 

- np. blokując pewne przejścia 

na mapach. 


KLAS 


Wkrótce czeka nas 
prawdziwy wysp 
starych gier 
odświeżonych do 
wersji HD. Wszystkie 
tego typu tytuły, które 
ukażą się w tym roku 
opisujemy na 


W grze pojawią się klasyczne, znane fanom oryginalnego Counter- 
Strike'a mapy - w tym. m.in. Aztec. Wszystkie czeka jednak lifting, 
nie tylko graficzny, ale również zmieniający pewne ich elementy. 

: s : 


ą 
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Sklepy wysyłkowe 

(a także markety RTV 
czy nawet normalne 
hipermarkety) pełne są 
konsol, które pozwalają 
grać w produkcje sprzed 
lat. Sprawdzamy ich 
ofertę na 


fa 
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Podobnie jak w tradycyjnym Counter-Strike'u, 
tak i w Global Offensive ekwipunek będzie się 
kupować za pieniądze zdobyte w trakcie sesji. 


M, 


Ż 


Gracze przyzwyczajeni do rozgrywki w Call of Duty przeżyją szok, gdy zagrają w Counter- 
Strike'a. Tu frontalny atak zwykle kończy się śmiercią — podstawowa taktyka to klejenie się 
do ścian i wzajemna asekuracja graczy. 
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ADRIFT SILENT HILL: 


Debiut francuskiego studia Dontnod Entertainment, BOOK OF MEMORIES 

w którym przeniesiemy się do Paryża 2084 roku. Nowo zapowiedziana produkcja Silent 
Ludzkość postawiła na wirtualizację — nawet Hill: Book of Memories (przeznaczona 
wspomnienia mogą być zredukowane do formy na PlayStation Vita) to nowość w serii 
elektronicznej, sprzedawane, skupowane oraz — gra akcji z elementami RPG, w której 
wymieniane pomiędzy zainteresowanymi. Niestety duży nacisk postawiono na kooperację 
mechanizmy rozgrywki owiane są tajemnicą, (dla 4 graczy), a która akcję ukaże z lotu 


podobnie jak wygląd gry. Więcej informacji — wkrótce! ptaka. Premiera — w 2012 roku. 


NĄ 


PODCZAS SIERPNIOWEJ IMPREZY HALO FEST STUDIO 343 AMERYKANIE LUBIĄ DUŻE | 
INDUSTRIES ZAPREZENTOWAŁO NOWY TRAILER CZWARTEJ CZĘŚCI Jak we wcześniejszych częściach serii, 


również w Halo 4 skala poziomów będzie 
GRY I PODZIELIŁO SIĘ KILKOMA INFORMACJAMI NA JEJ TEMAT. zachwycać rozmachem. 


Okazuje się, że Halo 4 zapoczątkowało lawinę spekulacji 
zapoczątkuje nowy cykl i plotek na temat potencjalnej fabuły. 
4 o nazwie The Reclaimer Scenariusz pozostaje jednak tajmenicą, 
| j Trilogy. Ponownie (po przerwie w Halo: wiadomo tylko, że,czwórka' będzie 
Reach) wiele uwagi poświęcone zostanie w sposób bezpośredni kontynuować j 
” relacjom Master Chiefa i sztucznej historię Master Chiefa od punktu, A (7 
ilo inteligencji Cortany. Twórcy zapowiadają, w którym skończyło się Halo 3. Niestety, NIEZIEMSKA ATMOSFERA 


że będą one wyglądały inaczej, niż na rozwianie wszelkich niejasności Pozostałości starożytnej technologii 
w dotychczasowych odsłonach i twórcy gry mają sporo czasu - premiera budują klimat tajemnicy - to może 
„specjalnie zaangażują graczy” co każe Halo 4 jest bowiem planowana dopiero być kolejne świetne fabularnie Halo. 
przypuszczać, że pojawi się opcja na zimę 2012 roku. Może się więc okazać, 4 


rozmawiana z Cortaną za pomocą że nowe wieści poznamy dopiero 
Kinecta. Niestety zaprezentowany na podczas przyszłorocznego E3. Przy okazji 
imprezie trailer nie pokazywał Halo Fest ujawniono natomiast, że znany 
p fragmentów rozgrywki — składał się zserii Halo pojazd o nazwie Warthog 
f natomiast z grafik koncepcyjnych, pojawi się w grze Forza Motorsport 4 
prezentujących wypełnioną starożytną - ponoć tylko do oglądania, ale trudno 
- technologią planetę, należącą do rasy wyobrazić sobie, by nie można było się 


. Forerunnerów, co oczywiście nim przejechać. 


a. PANOWIE I PANIE 
"a. Grand Slam Tennis 2, zgodnie z opatentowanym przez EA Sports sloganem „It's in 
the game” będzie zawierał pokaźną listę znanych zawodników i zawodniczek. 


Grand Slam lennis 2 


Pierwsza część Grand Slam brania udziału w pojedynczych uderzeń. Oprócz tego wersja na PS3 
(> ukazała się wyłącznie na Wii, turniejach wielkiego szlema, twórcy dostanie obsługę Movea. Pojawią się też 
tym razem jednak EA Sports obiecują innowacyjny system znane nazwiska, jak choćby Federer, 
zmienia front i przygotowuje kolejną sterowania. Wszystkie zagrania będzie Djokovic, Sharapova czy siostry Williams. 
odsłonę jedynie na PlayStation 3 można w stu procentach kontrolować Grand Slam Tennis 2 ukaże się na rynku 
s i Xboksa 360. Oprócz tradycyjnych prawą gałką analogową, co ma w 2012 roku. Ciekawe, czy podejmie 
N UUU trybów takich jak kariera czy możliwość zagwarantować właściwą precyzję walkę z Virtua Tennisem i Top Spinem? 69) 
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WORMS CRAZY GOLF 
Studio Team 17 pracuje nad kolejną '4 <. lm 
odsłoną kultowych "robali". Tym razem nie | 
będą to jednak krwawe walki o terytorium = 


SONIC CD 

Firma SEGA planuje odświeżyć kolejną 
odsłonę gier z charakterystycznym niebieskim 
jeżem. Tym razem będzie to gra Sonic CD, 


- oślizgli bohaterowie zamiast wyżynać się w” tw xoGRRE GR która pojawi się na PlayStation Network, Xbox 
: i Live Arcade oraz iOS i Androidzie. Nowa 4£. 
wersja klasyka z 1993'roku ma zawierać : 
oryginalną, japońską ścieżkę dźwiękową. 
Premiera w IV kwartale roku. 


nawzajem, zagrają w golfa. Worms Crazy 
Golf to nowa wersja znanej z komórek gry. 
Ukaże się ona na PlayStation Network oraz 
iUrządzeniach jeszcze w tym roku. 


— 


W TAKIEJ LICZBIE | ©) | | 
EGZEMPLARZY MA » 
SZANSE ROZEJŚĆ SIĘ A 
GRAND THEFT AUTO V | ©) ; 
TAK ZAWROTNĄ SUMĘ (W DOLARACH) ZAROBIL TWÓRCY GRY WEDŁUG MICHAELA O 
FORTRESSCRAFT, KLONU POPULARNEGO NA PC MINECRAFTA, KTÓRY PACHTERA, ANALITYKA 
NA XBOX LIVE INDIE GAMES ZNALAZŁ PONAD 350 000 NABYWCÓW. PRACUJĄCEGO | ©) O 
1 W FIRMIE DORADCZEJ 
WEDBUSH MORGAN. O TYLE PROCENT WIĘCEJ 
AE (WZGLĘDEM DRUGIEJ CZĘŚCI GRY) 
SZACUNKI JAK NA GRĘ, ZŁOŻONO PRE-ORDERÓW NA 
O KTÓREJ NADALNIC Ó BATTLEFIELDA 3 W BRYTYJSKIM 
NIE WIADOMO. ODDZIALE SKLEPU AMAZON.COM. 


ODSETEK POSIADACZY TELEFONU 
XPERIA PLAY, KTÓRZY KUPUJĄ GRY 
— NAJWYŻSZY SPOŚRÓD 
WSZYSTKICH UŻYTKOWNIKÓW 
APARATÓW Z SYSTEMEM ANDROD. 


TYLE GIGABAJTÓW ZAJMIE PEŁNA 
INSTALACJA GRY RAGE W WERSJI 
NA XBOKSA 360. 


LICZBA UCZESTNIKÓW TEGOROCZNYCH TARGÓW GAMESCOM. WIĘCEJ 
O SAMEJ IMPREZIE I NAJWAŻNIEJSZYCH GRACH NA NIEJ POKAZYWANYCH 
PISZEMY NA STR. 68. 


PAX PRIME 2011 - I NAJCIEKAWSZE „MAŁE” GRY 


POD( 
INTEF 


Quantum Conundrum 

Nowa produkcja autorstwa Kim Swift, projektantki gry 
Portal. Pod tajemniczym tytułem kryje się gra logiczna 
(zakcją ukazaną z perspektywy bohatera), w której 
będziemy przenosić się między wymiarami, zmieniając 
tym samym właściwości otoczenia. Wszystko po to, by 
uciec z domu szalonego profesorka. 


Sine Mora 

Jeden z dwóch „małych” projektów, nad którymi pracuje 
kultowy japoński projektant Goichi Suda. Sine Mora to 
klasyczna strzelanka w stylu Gradiusa czy R-Type. 
Nowość w gatunku to rezygnacja z systemu żyć - gracz 
ograniczony jest tylko czasem, którego pulę uzupełnia 
się wraz z każdym zestrzelonym przeciwnikiem. 


WARP 

Głównym bohaterem WARP jest porwany przez 
naukowców kosmita, który korzystając ze swoich mocy, 
musi wydostać się z laboratorium. Kluczową 
umiejętnością jest możliwość przenikania przez obiekty 
i„wchodzenie”"w ciała strażników (można wtedy sprawić, 
że przeciwnik wybuchnie). Akcja i łamigłówki w jednym! 
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BINARY DOMAIN PORTAL 2 — NOWE DLCO 


| Strzelanka projektowana przez Toshihiro Nie matego złego, co by na dobre nie wyszło 

| Nagoshiego (twórcę m.in. serii Yakuza), zostanie - wprawdzie na dodatki do 

i wydana w Europie (w tym w Polsce) 17 lutego ___ Portala 2 przyszło graczom poczekać kilka 
2012 roku. Ciekawe jest to, jak gra będzie _ miesięcy od premiery, jednak twórcy gry. 
wykorzystywać headset — za jego pomocą studio Valve, zamierzą udostępnić je 
wydamy polecenia głosowe naszym całkowicie za darmo. Paczka pojawi się 

| towarzyszom (sterowanym przez konsolę), ___ wdrugiej połowie września i będzie zawierać 

| a nawet utniemy sobie z nimi prostą pogawędkę. nowe mapy, rankingi i tryby wyzwań. 


STEREOSKOPOWE 3D 

Zgodnie z rynkowymi trendami do odnowionych 
tytułów często dodaje się obsługę 3D. Efekt ten 
zwykle nie zachwyca, choć w kilku grach ma być 
dopracowany - np. w ICO 8. Shadow of the Colossus. 


SILNIK GRY 

Kiedy nie udaje się wykorzystać starego kodu gry, 
program napędzający całość pisze się od nowa. 
Czasem - jak przy Halo: Combat Evolved Anniversary | 
Edition - łączy się pierwotny silnik z nowym. | 


EGRGU 


SEA 


ar 


Powroty do ulubionych gier 
© sprzed lat są nierzadko dość > p 

bolesne — ich oprawa graficzna p: 
się zestarzała, a rewolucyjne rozwiązania 
w większości przypadków przestały już 
zachwycać. Nowych mechanizmów 
rozgrywki dodać do nich już się nie da, ale 
poprawić oprawę można. W najbliższym 
czasie ukaże się aż dziesięć takich wersji 
klasyków sprzed lat. Oto one. ©) 


DŹWIĘK PRZESTRZENNY 

Oprócz grafiki poprawia się także oprawę 
dźwiękową. Zazwyczaj jest to cyfrowe oczyszczanie — | 
efektów (tzw. remastering), czasem nagranie nowych 
dialogów i dodanie dźwięku przestrzennego. 


WYRAŹNIEJSZE TEKSTURY 
Tekstury pokrywające obiekty w grach tworzone są 
w rozdzielczości większej, niż ta, którą ostatecznie 
widać. Często wystarcza więc wrócić do archiwów, 
choć czasem trzeba tworzyć tekstury od podstaw. 


WYŻSZA ROZDZIELCZOŚĆ | 
W procesie tzw. upscalingu gry zyskują rozdzielczość 
1280 x 720 lub wyższą. Czasem wymusza to m.in. 
zmianę umiejscowienia części interfejsu. Dodaje się 
również tzw. anit-aliasing, wygładzanie krawędzi. 


a r REA 

, 
WIĘCEJ WIELOKĄTÓW 
/ Każdy obiekt 3D składa się z wielokątów, tzw. 
._ polygonów. Obecna generacja konsol jest w stanie 
generować ich więcej, wersje HD podnoszą ich 
liczbę, poprawiając szczegółowość świata gry. 


ży 


God of War TomCancys __ |ICO8Shadowofthe 
Collection volume II | Splinter Cell TilogyHD | Colossus Classics HD 


PS3 PS3 PS3 
Data premiery: 16 września Data premiery: 23 września Data premiery: 28 września 
W skład God of War Collection Volume Il wejdą dwie Trzy pierwsze części Splinter Cella w wersji z PlayStation 2 Kultowe ICO oraz Shadow of the Colossus dostaną 
przygody Kratosa — śmiertelnika, który stał się były uboższe niż edycja na Xboksa. Ubisoft nie oprawę w full HD z obsługą stereoskopowego 3D, 
| tytułowym Bogiem Wojny: gry zatytułowane Chains wykorzystał jednak okazji, by wynagrodzić posiadaczom dźwięk 7.1 i trofea. Do tego gry mają działać 
of Olympus oraz Duchy Sparty. Obie znane są konsol Sony te braki - wersja na PlayStation 3 również w 30 klatkach na sekundę, co cieszy, tym bardziej, że 
z przenośnej konsoli PSP i były jednymi z najlepszych „ nie zachwyca. Wszystkie gry, po niewielkich poprawkach, / Shadow of the Colossus miało problemy z płynnością 
gier na tę platformę. Będą działać w rozdzielczości przeniesiono z PC-tów, co wpłynęło m.in. na płynność animacji. Kolekcja zostanie wydana na jednej płycie 
| 720p, 60 klatkach animacji na sekundę, dostaną animacji - najmniej kłopotów sprawia najmłodsza (tylko w Japonii będzie rozbita na dwa pudełka), na 
także obsługę stereoskopowego 3D oraz wsparcie w kolekcji Splinter Cell: Chaos Theory. Pakiet można już której zmieści się też dużo bonusów, m.in. kod na dwa 
| dla trofeów (to ostatnie ma być rzadkością pobrać z PSN-u, wersja pudełkowa ukaże się pod koniec dynamiczne tematy do menu konsoli oraz materiały 
| w konwersjach z PSP). _ września. wideo zza kulis produkcji. 
Warto? Choć to najmłodsze gry w zestawieniu | Warto? Tylko jeśli jesteś fanem skradanek — Splinter Warto? Obie gry to jedne z najciekawszych produkcji 
i całkiem niedawno mieliśmy okazję w nie zagrać, Cell to jedna z bardziej niechlujnych konwersji HD, - whistorii, zasługują więc na najwyższej klasy wersje 
jakość wersji HD sprawia, że warto przejść je ponownie. " wykonana pośpiesznie i bez pasji. HD. Wszystko wskazuje na to, że takie właśnie dostaną... 
PROGNOZA z g PROGNOZA PROGNOZA 
PLAU:BOX FP" , PLAU:BOX PLAU:BOX | 
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NIESŁAWNY 2: FESTIWAL KRWI 
nieSławny 2: Festiwal Krwi to samodzielna gra 
bazująca na technologii nieSławnego 2, która 
do uruchomienia nie wymaga "podstawki". 
Nowe Marais zostanie w niej opanowane przez 
wampiry, a ukąszony przez jednego z nich Cole 


będzie musiał wytropić i zabić głównego złego, ( 
aby uratować siebie i miasto. Gra pojawi się 
w październiku tylko na PlayStation Network. 


Resident VI 
RevNal Collection 


PS3 X360 


Data premiery: wrzesień 2011 

Przypadające w tym roku piętnastolecie serii Resident 
Evil zostanie uczczone wskrzeszeniem dwóch części 
cyklu = Resident Evil Code: Veronica X oraz Resident Evil 4. 
Oba tytuły były na swój sposób przełomowe — Code: 
Veronica X to pierwsza odsłona serii, jaka ukazała się na 
PlayStation 2, czwarta część gry zmieniła zaś podejście 
do rozgrywki, stawiając na bardziej dynamiczną niż 
wcześniej akcję. Co ciekawe, oba odświeżone graficznie 
tytuły będzie można kupić za pomocą cyfrowej 
dystrybucji — a na płycie ukażą się tylko w Japonii. 


Warto? Nie lada gratka dla miłośników horrorów, 
którzy grają na Xboksach — dotąd mogli oni zagrać 
wyłącznie w piątą część serii. 


PROGNOZA 
PLAH:BOX P 


Metal Gear Solid HD 
Collection 


PS3 X360 


Data premiery: 29 listopada 

Odświeżone druga i trzecia odsłona serii, wzbogacone 

o Metal Gear Solid: Peace Walker wydaną dotąd wyłącznie 
na PSP. Wszyscy gracze dostaną poprawioną grafikę, 

a posiadacze PlayStation 3 dodatkowo możliwość 
przenoszenia zapisanych stanów gry z„kieszonkowej” 
wersji Peace Walkera (i vice versa). W brytyjskim sklepie 
wysyłkowym Zawvi pojawiła się też limitowana do 4 000 
egzemplarzy edycja specjalna, która zawiera dodatkowo 
czwartą część gry oraz kod do ściągnięcia z PSN pierwszej 
odsłony Metal Gear Solid (w klasycznej wersji). 


Warto? Zdecydnowanie tak! To najlepsze części 

wielkiej serii, pieczołowicie odwieżone do wersji HD. 

Jeden z ciekawszych tego typu pakietów w produkcji! 
PROGNOZA 
LAH:BOX 
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latem przyszłego roku. 


Slent HiI HD 
Collection 


PS3 X360 


Data premiery: wrzesień/październik 2011 

Druga i trzecia część kultowego horroru (czwartej ponoć 
nie chcieli sami fani) pojawi się jesienią na jednym 
krążku. Tym razem zamglone miasteczko Silent Hill 
będzie można zwiedzać w rozdzielczości 720p, a oprócz 
zmian kosmetycznych Konami obiecuje całkowicie nowy 
dubbing oraz komplet osiągnięć/trofeów dla miłośników 


| ich kolekcjonowania. Pierwotnie kolekcja miała ukazać 


się wyłącznie na PlayStation 3, jednak na tegorocznych 
targach gamescom Konami zapowiedziało również 
wersję na Xboksa 360. 


Warto? Pomimo upływu lat to seria, która wciąż straszy. 
Szczególnie warto zagrać w drugą część cyklu, wciąż 
uznawaną za ponadczasową. 


PROGNOZA 
PLAJ:BOX 


Ś 
(O) 
s 

Ż 


KŻ) 


Odaworla: 
Strangers Wrath 


Data premiery: jesień 2011 > 
Just Add Water, mały brytyjski zespół wywodzący się ze 
sceny niezależnej, pracuje nad odnowieniem ciekawej 
gry przygodowo-zręcznościowej Oddworld: Stranger's 
Wrath, dostępnej dotychczas wyłącznie na pierwszym 
Xboksie. Cieszy fakt, że deweloperzy przy tym projekcie 
nie ograniczają się jedynie do prostego podbicia 
rozdzielczości obrazu — obecne w grze postacie 


/ dostaną aż do siedmiu razy więcej wielokątów, niż 


miały w oryginale, a wiele elementów całości zostanie 
stworzonych zupełnie od nowa. 


Warto? Western w zakręconym stylu z oprawą 
graficzną stworzoną w dużej części od podstaw. To 
dzieło miłości, które warto chociaż zobaczyć. 


PROGNOZA 
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VIRTUA FIGHTER 5 POWRACA! 

Piąta część Virtua Fightera wróci z podtytułem Final 
Showdown. SEGA wskrzeszając kilkuletnią bijatykę 
zamierza odświeżyć mechanikę gry (m.in. pojawi się 
uproszczone sterowanie dla początkujących graczy), 
a także dodać nowe postacie oraz areny z podatnymi 
na znieszczenia elementami. Virtua Fighter 5: Final 
Showdown trafi do Xbox LIVE i PlayStation Network 


ść 
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Halo: Combat 
Evolved Anniversary 


X360 


Data premiery: 15 listopada 

Halo: Combat Evolved Anniversary to pierwsza część serii, 
przygotowywana z okazji jej dziesięciolecia. Kampania dla 
pojedynczego gracza będzie korzystała z dwóch silników 
graficznych — oryginalnym i nałożonym na niego drugim, 
stworzonym od podstaw. Dzięki temu będzie można 

w dowolnym momencie przełączać się między dwiema 
wersjami oprawy — starą i nową — będzie też 3D. Trzeci 
silnik graficzny wykorzystano w trybach sieciowych 

— pochodzi z Halo: Reach, możliwe więc będą wspólne 
sesje graczy korzystających z Reach i Combat Evolved. 


Warto? Gra Halo: Combat Evolved zrewolucjonizowała 
rynek konsolowych strzelanek - Microsoft godnie ją 
odświeża, w najdroższej w produkcji wersji HD. 


PROGNOZA 
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GoldenEye: 
Reloaded 


PS3 X360 


Data premiery: jesień 2011 

GoldenEye 007 to kultowa strzelanka z Nintendo 64, 
uznawana za jedną z pierwszych, która pokazała, 

że tego typu grami można bawić się na konsolach. 

W zeszłym roku tytuł ten wznowiono na Nintendo Wii, 
teraz — w wersji HD = otrzymają go posiadacze 

Xboksa 360 i PlayStation 3. Oprócz zmian w grafice 
nowością ma być zupełnie tryb o nazwie MI6 Ops, 
będący zestawem krótkich, ale bardzo emocjonujących 
misji przeznaczonych do rozgrywania z innymi 
graczami w trybie kooperacji. 


Warto? Konsole Nintendo nie cieszyły się w naszym 
kraju dużą popularnością, więc remake GoldenEye 007 
to okazja do nadrobienia growych zaległości. To klasyk! 


PROGNOZA 
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źobacz to! 


Pięć zwiastunów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


DmC Devil May Cry 
Za nowym Devil May Cry stoi studio 

Ninja Theory, znane m.in. z Heavenly 
Sword. Oto pierwszy zapis rozgrywki! 
http://bit.ly/nEjZ2A 


sh 


Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 
Nowy trailer Wiedźmina 2 w wersji na 
Xboksa 360. Czekamy z niecierpliwością 
na przygody Geralta z Rivii! 
http://bit.ly/oZtuTI 


Assassin's Creed Revelations 
Muzyczny dubstep zdaje się nie pasować 
do świata Assassin's Creed, ale... pozory 
mylą. Warto zobaczyć! 
http://bit.ly/pRLcNs 


Steel Batallion: Heavy Armor 
Symulator robota bojowego, którym 
sterujemy przy pomocy Kinecta. Tak 
samo policzkujemy członków załogi... 
http://bit.ly/p3I6vW 


» 


Dark Souls 

Kontynuacja Demon' Souls, 
najtrudniejszej gry roku 2010. Trzyma 
klimat i... poziom trudności. 
http://bit.ly/q6W16U 
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TRUE CRIME: HONG KONG 
Nieoczekiwany powrót z zaświatów! 
Inspirowana Grand Theft Auto gra akcji 
o tajniaku infiltrującym szeregi 
azjatyckiej mafii została zawieszona 
przez Activision, ale prawa do tytułu 

(i efektów dotychczasowych prac) 
przejął koncern Square Enix. Premiera 
— na X360 i PS3 — w przyszłym roku. 


TRENCHED CZYLI IRON 
BRIGADE 


Koniec batalii o wydanie w Europie gry 


Trenched. Stworzona z myślą o Xbox Live gra 
akcji z mechami (napędzanymi parą) nie mogła 
ukazać się na Starym Kontynencie ze względu 
na roszczenia autorów planszówki Trench. By ich 
uniknąć zmieniono tytuł — na Iron Birgade. 


Premiera we wrześniu! 


JawnesSny.pl 
O grach kulturalnie 


CZY GRY SĄ ELEMENTEM SZTUKI TAK, JAK KSIĄŻKA LUB FILM? A MOŻE TO TANIA ROZRYWKA UPRAWIANA 
DLA ZABICIA CZASU? JEŚLI KTOŚ WAM WMAWIA, ŻE TYLKO TO DRUGIE, POKAŻCIE MU STRONĘ JAWNESNY.PL. 


Wśród licznych polskich 
serwisów o grach, na których 
znaleźć można głównie 


zdawkowe newsy tłumaczone 

z zagranicznych portali, zdarzają się 
wyjątki. Jawne Sny to strona, której 
twórcy stawiają na własne treści 

i oryginalny styl. Dlatego można tu 
przeczytać rozprawę na temat złożonej 
osobowości Bayonetty (i jej seksapilu) 
bądź felieton „Cóż to jest prawda?” 
rozkładający na czynniki pierwsze 
historię z Assassin's Creed 2. 


Prowadzone w stylu bloga JawneSny.pl 
to spadkobierca publicystycznych 
tradycji działu o grach w „Kulturze” — 
piątkowym dodatku do „Dziennika”. 
Kiedy po zmianach w tym periodyku 
dodatek przestał istnieć, a jego 


WARTO PRZECZYTAĆ 


redaktor, Olaf Szewczyk, znalazł 
przystań w „Przekroju okazało się, że 
nie ma już tyle miejsca, ile by chciał na 
pisanie o swojej pasji we własnym stylu. 
Wymyślił więc Jawne Sny, które obecnie 
tworzy bardzo specyficzna ekipa 
pasjonatów elektronicznej rozrywki. 

I... nie tylko, co zresztą znajduje swoje 
odzwierciedlenie w tematyce wpisów. 


„Traktujemy Jawne Sny trochę jak 
XXI-wieczną Haight-Ashbury [dzielnica 
San Francisco, uznawana za centrum 
ruchu hippisowskiego - przyp. red.] - to 
wirtualna komuna kreatywnych 
indywidualności, w której każdy, kto choć 
raz zamieścił tekst, ma pełnoprawne konto 
autorskie — i może opublikować dowolny 
materiał, kiedy tylko chce. Są wśród nas 
krytycy „starych” sztuk (teatr, film, 


Pięć najciekawszych i najbardziej prowokujących tekstów na portalu JawneSny.pl. 


literatura), pracownicy naukowi, blogerzy, 
literat — całkiem barwna cyganeria. 
Staramy się pisać o tym, co ciekawe 
inieoczywiste” - tak charakteryzuje 
Jawne Sny Olaf Szewczyk. 


Oprócz samych artykułów uwagę 
przyciągają także treściwe komentarze 
przedstawicieli coraz liczniejszej grupy 
wiernych czytelników serwisu, które 
według twórców często bywają 
ciekawsze od głosów autorów, przez 
co nierzadko to właśnie one są 
punktem startu dla interesujących, 
wielowątkowych dyskusji. 

W przeciwieństwie do wielu innych 
forów, na Jawnych Snach nie ma 
jednak miejsca na pieniactwo 

i wyzwiska, bo netykiety przestrzegają 
tu zarówno autorzy, jak i czytelnicy. 69) 


Votum separatum przy 
Call of Juarez: The Cartel 
Długi felieton, w którym 
można przeczytać 

o wyższości polskiej 
produkcji The Cartel nad 
Halo: Reach. Czy 
faktycznie recenzenci się 
mylą i są zmanipulowani? 
O tym Olaf Szewczyk. 
bit.ly/pnikZQ 


Kot, zamach, nadzieja 
Paweł Schreiber żałuje, że 
w grach prawie nigdy nie 
można spotkać postaci 
historycznej w roli 
głównego bohatera. 
Prawie, bo znalazł The Cat 
and the Coup, dowód na 
to, że gry wideo to idealne 
medium artystyczne. 
bit.ly/qjwsfk 


Lara też człowiek? 
Nowy wizerunek Lary 
Croft wzbudza 

w Marzenie Falkowskiej 
sporo emocji. Twórcy 
najnowszego Tomb 
Raidera odchodzą od 
„szowinizmu”? Według 
autorki jest absolutnie 
przeciwnie. 
bit.ly/q1x2IZ 


Cienie kolosów 


Ciekawe zestawienie filmu 
„Zabić wspomnienia” z grą 


Shadow of the Colossus. 


Czy ta pierwsza produkcja 


„pracuje na silniku 
drugiej”? Tak twierdzi 
Roman Książek, choć 
uwaga - tekst ma dwa 
zakończenia! 
bit.ly/pBVeM5 


Zamachowiec z Norwegii 
i gry komputerowe 

Piotr Sterczewski 
przedstawia swoje 
zdanie na temat związku 
Andersa Breivika z grami. 
Co o interaktywnej 
rozrywce pisał w swoim 
manifeście zamachowiec 
z Norwegii? 

bit.ly/reVfa4 


Opór JEST bEZCELOULIJ 


» Analogowe gałki ze zmienną siłą oporu  * Dwa dodatkowe i w pełni programowalne przyciski 
» Podświetlane przyciski akcji w technologii Hyperesponse 


eu.razerzone.com/onza 


© 2011 All Rights Reserved. Razer USA Ltd and affiliated companies. All other trademarks are the property of their respective owners. Actual products may differ from pictures. Information correct at time 
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JURASSIC PARK: THE DUNGEON DEFENDERS 


GAME - PREMIERA NA KONSOLE! 

Nowa gra oparta na motywach Parku Dungeon Defenders, popularna na 
Jurajskiego ukaże się 15 listopada. smartfonach produkcja, łącząca 
Przygoda zostanie podzielona na kilka elementy gry RPG i tower defense, 
epizodów, ale wszystkie będzie można zostanie wydana na PlayStation 3 
ściągnąć już w dniu premiery gry. Tylko i Xboksa 360. W Xbox Live pojawi się 

z PSN-u, gra w wersji na Xboksa 360 19 października — data premiery na PSN- 
pojawi się jedynie w wersji pudełkowej. ie nie została jeszcze podana. 


Jednorożce Nini 
— dobre duchy Xbox Live 


W SIEDZIBIE MICROSOFTU ZA CZARNĄ KURTYNĄ KRYJE SIĘ PEWIEN POKÓJ. POKÓJ, © Usługa Xbox LIVE przez 9 lat 


W KTÓRYM WAŻĄ SIĘ LOSY NIEPOKORNYCH GRACZY. REZYDUJĄ W NIM swojego istnienia zgromadziła 
JEDNOROŻCE NINJA. KTO TO TAKIP aż 35 milionów użytkowników. 


Kradzieże kont, nieuczciwe nabijanie 
punktów gamerscore przy użyciu 
zewnętrznych programów, wulgaryzmy 
na czacie głosowym czy w końcu 
nieprzyzwoite sformułowania na 
wizytówce gracza — to główne powody, 
dla których musi reagować xboksowa 
brygada antykryzysowa, która dba o to, 
by na serwerach usługi pojawiało się jak 
najmniej kłopotliwych użytkowników. 
Oczywiście nikt nie robi problemów, jeśli 
ktoś od czasu do czasu da się ponieść 
emocjom (inp. przeklnie do mikrofonu 
po przegranym meczu w sieci) 


XBL BigBrother — Jednorożce Ninja (to stanowisko jak 
ą najbardziej oficjalne...) skupiają się na 
| (S5) Rep | osobach nagminnie łamiących 


regulamin. A nierzadko także i prawo. 


CEV © 


p GA zi : Kł AP Ś m $ <= WE Według Stephena Toulousea, szefa tej 
JaniśG FRAŁ UAE" 4 ę" 2) SB 80 grupy moderatorów, regulamin łamie 
R K zaledwie jeden procent użytkowników, 
Rep *kxk*k | olbrzymia liczba raportów zgłaszanych 
Rezmkin j ; przez graczy sprawia jednak, że 
= ” | | wej moderatorzy serwisu mają pełne ręce 
j j a roboty. Jeszcze kilka lat temu skargi były 
| © z a % Ram 3 rozpatrywane raz na tydzień, a cała praca 


leżała w rękach jednego człowieka. 

Z czasem zwiększyło się jednak 
zapotrzebowanie na„xboksową policję”, 

a Microsoft musiał stworzyć specjalne 
narzędzia do rozwiązywania problemów. 
Jedno z nich nazywa się Vulcan i całkiem 
niedawno doczekało się wersji opatrzonej 
numerkiem 2. 


if: i 


Interfejs programu obsługuje się za 
pomocą zestawu złożonego z klawiatury, 
myszy i pada. Najprostsza część pracy to 
rozstrzyganie skarg dotyczących 
gamertagów, co ogranicza się do 
przeglądania specjalnej listy zgłoszonych 
identyfikatorów i zaznaczania ich za 
pomocą wciskania przycisków pada 

o określonym kolorze. Każdy z nich ma 
inne znaczenie. Czerwony informuje 

o złamaniu regulaminu, zielony 
symbolizuje błędny raport, żółty nakazuje 
przyjrzeć się sprawie, a niebieski oznacza 
fakt, że zgłoszenie jest uzasadnione. 
Program Vulcan dzieli się na trzy główne 
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SIMS 3: ZWIERZAKI 

Electronic Arts pracuje nad dodatkiem 
do konsolowych Simów o tytule 

The Sims 3: Zwierzaki. Zostanie on 
wydany w pudełkowej wersji i nie będzie 
wymagał do działania podstawowej 
wersji gry. Największa atrakcja dodatku 
to oczywiście tytułowe „zwierzaki”: psy, 
koty i konie. Premiera — w październiku. 


TAK DZIAŁA VULCAN 


GRACZ 


Gracz składa skargę h 


w menu konsoli 


Zauważasz 
gracza 
łamiącego 
regulamin 


inoduły/zakładki — aktywny, rozbiegowy 
| tzw.„kołyskę'. Moduł aktywny jest 
lajważniejszy, to na nim bezpośrednio 
pracuje moderator. Do rozbiegowego 
Irafiają kolejne gamertagi, które należy 
sprawdzić (i które czekają, aż ktoś się nimi 
zajmie), kołyska” zaś jest swoistą 
przechowalnią, gdzie decyzje 
podejmowane przez administratorów 
czekają na zsynchronizowanie 

7 serwerami Microsoftu. Jeśli zgłoszenie 
dotyczy czegoś więcej niż 
niecenzuralnego gamertaga, moderator 
musi przejrzeć wszystkie informacje, jakie 
dany gracz umieścił na swoim profilu. Są 
i tacy, którzy starają się ominąć regulamin 
np. zapisując wulgaryzmy w tzw. leet 
speaku, czyli komputerowym slangu, 

w którym niektóre litery zastąpione są 
przez cyfry (np.„e'to„3”). Zdarzają się 
również bardziej pomysłowe próby 
ominięcia filtrów poprzez tworzenie 
grafik ze znaków diakrytycznych — jednak 
nawet to nie strzeże spryciarzy przed 
xboksowym wymiarem sprawiedliwości. 
Dobra organizacja pracy ciągnie za sobą 
szereg konsekwencji — rozwścieczeni 
gracze„polują” na członków grupy 
moderatorskiej, o czym przekonał się 
Toulouse, znany w sieci jako Stepto. 
Pewien haker przejął kontrolę nad jego 
kontem, a oprócz tego wydzwaniał do 
niego, robiąc niecenzuralne żarty. 

Na szczęście moderatorzy mają większe 
możliwości od zwykłych użytkowników 

i odzyskanie konta nie było w tym 
przypadku specjalnie trudne. 


Boris Erickson, jeden z członków 
Jednorożców Ninja, zdradza, że pracę 
jego zespołowi ułatwiają dwie 


XBOX LIVE 


programistyczne sztuczki zakodowane 
w nowej wersji programu Vulcan. 
Pierwsza z nich to funkcja sprawdzająca, 
czy wcześniejsze raporty gracza 
składającego skargę były zgodne 

z prawdą. Im więcej trafnych skarg 
znajduje się na jego koncie, tym szybciej 
moderatorzy przyjmują takie zgłoszenie. 
Analogicznie składanie fałszywych 
zeznań kończy się przesuwaniem gracza 
na koniec kolejki - choć tak czy owak 
rozpatrywane jest każde doniesienie. 
Druga sztuczka to łączenie skarg w jedną 
— jeśli grupa graczy złoży w krótkim czasie 
identyczny donos, wszystkie zgłoszenia 
zmieniają się we wspólny raport, co ratuje 
moderatora przed wysypem podobnych 
wiadomości. Oprócz tego Jednorożce 
sami grają przez sieć w trakcie pracy, 
głównie po to, by uczestniczyć w życiu 
społeczności i aktywnie wyszukiwać 
graczy łamiących regulamin. Wtedy 
moderator ma możliwość wymierzenia 
kary dosłownie w ciągu kilku sekund. 


Wzależności od wagi przewinienia 
przewidziane są różne konsekwencje. 


"FORT GAY 


Baza Danych 
Xbox LIVE — 


FORZA MOTORSPORT 4 
BEZ PORSCHE, ALE... 


Koncern Electronic Arts, do którego należy 


licencja na wykorzystywanie w grach 


samochodów marki Porsche, nie zgodził się 


na umieszczenie ich w grze Forza 
Motorsport 4. Studio Turn 10 chce obejść 
ten zakaz, dodając trzy modele firmy RUF, 


zajmującej się tuningowaniem „porszaków". 


Rasizm, agresja słowna czy wysyłanie 
niezbyt cenzuralnych wiadomości, 
kończą się zazwyczaj czasową blokadą 
komunikacji, w niektórych przypadkach 
chwilowym zawieszeniem konta. Zbyt 
częste przewinienia mogą doprowadzić 
do całkowitego zawieszenia gamertaga, 
co oznacza utracenie subskrypcji Xbox 
LIVE Gold i konieczność rejestracji 
nowego konta. Zmodyfikowane konsole, 
Microsoft najzwyczajniej w świecie 
unieruchamia, blokując im dostęp do 
sieci Xbox LIVE. Moderatorzy do każdego 
podchodzą indywidualnie, o czym 
przekonał się polski gracz o gamertagu 
LukkPL, który przez długi czas przodował 
w polskim rankingu punktów 
gamerscore'a, grając jednak na pirackich 
kopiach. Blokowanie kolejnych konsol nie 
przynosiło żadnego skutku, więc ekipa 
moderatorska podjęła decyzję 

o całkowitym wyzerowaniu jego 
gamerscore'a. Resocjalizacja 
poskutkowała — (anty)bohater tej historii 
przeniósł się na PlayStation 3, gdzie 
jednak korzysta z legalnego 
oprogramowania. ©) 


DEKALOG XBOKSOWEJ 
SPOŁECZNOŚCI 


Jeśli przestrzegasz poniższych zasad, 
nie będziesz miał problemów 
z korzystaniem z Xbox LIVE. 
u Traktuj innych z należytym szacunkiem, 
w internecie nikt nie jest anonimowy. 
a Nie daj się sprowokować. Jeśli jakiś gracz 
uprzykrza ci życie, robiąc bałagan na 
czacie głosowym, po prostu go wycisz 
i złóż skargę. 
[3] Unikaj obrażania innych osób czy 
używania przekleństw na swoim profilu. 
[4] Nie udawaj ślepca - jeśli widzisz, że ktoś 
łamie regulamin i uprzykrza innym 
graczom życie, zgłoś to - do tego służy 
system skarg. 
B Bądź legalny - korzystanie 
z szarostrefowego oprogramowania 
prowadzi do szeregu konsekwencji. 
Zablokowanie konsoli jest jedną z nich. 
[6] Nie podszywaj się pod pracownika 
Microsoftu. 
Unikaj podawania danych osobistych 
zarówno swoich, jak i znajomych graczy. 
B Nie używaj zewnętrznych programów do 
modyfikowania swojego gamerscore'a. 
fj Wypożyczanie i odsprzedaż konta są 
zabronione. 
D Nie rozsyłaj spamu innym użytkownikom 
Xbox LIVE. 


MICROSOFT A SPRAWA 
MNIEJSZOŚCI SEKSUALNYCH 


Na początku istnienia usługi Xbox LIVE manifestowanie swojej 
orientacji nie było mile widziane - Microsoft banował osoby za 


| the States. 


Named. during the War between 
the junetion of 
the Tu Sandy rivers, 
in !788, Charles Vancouver and 
IO companions built a log fort 


and Big 


and attempted a settlement on 
land surveyed in [77Q by John 
Fry for Geor on. 


używanie słów określających mniejszości seksualne (w języku 
angielskim np. Lesbian czy przedrostka Bi). Doszło nawet do 
kuriozalnej sytuacji, w której konto Josha Moore, 
zamieszkałego w amerykańskim miasteczku o nazwie Fort Gay, 
zostało zawieszone. Powód? Gracz umieścił nazwę swojego 
miasta w profilu. Firma tłumaczyła tego typu sytuacje faktem, 
że nie chciała dopuścić, aby słowa kojarzone z mniejszościami 
seksualnymi były używane w celu ich dyskryminacji. Po jakimś 
czasie gigant z Redmond ugiął się jednak pod naciskiem 
społeczności i zezwolił graczom na korzystanie ze słów typu 
gej, lesbijka, biseksualista i pochodnych, jednak wyłącznie 

w odniesieniu do swojej osoby. 
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DECIDE-O-TRON 8000 MODERN COMBAT 3: 


Pod koniec sierpnia do App Store'a trafiła FALLEN NATION 

darmowa aplikacja, którą powinni zainteresować Gameloft ogłosił, że pracuje nad nową częścią 
się wszyscy gracze. Korzystając z informacji najlepszej strzelanki na urządzenia przenośne 
przekazywanych przez użytkowników programu, — Modern Combat 3: Fallen Nation. Gra ukaże 
Decide-o-Tron 8000 podpowiada im gry, które się na jesieni (na iOS i Androida), przyniesie 
pasują do ich upodobań. Odpowiedź na pytanie 13 misji wzorowanych Call of Duty, 

„Hmm, w co by teraz zagrać?” stała się dużo multiplayer z 12 mapami oraz wysokiej 
prostsza... jakości oprawę graficzną. 


JEDNA GRA NA IPHONE'A SPRAWIŁA, ŻE FIŃSKIE STUDIO ROVIO ZAROBIŁO 
GRUBE MILIONY I KONTYNUUJE EKSPANSJĘ NA INNE PLATFORMY - 
MOBILNE I NIE TYLKO. WYSTARCZYŁ POMYSŁ NA TO, ŻEBY PROSTĄ GRĘ W 
STRZELANIE DO CELU PRZEDSTAWIĆ W NIETYPOWEJ SCENERII - CELEM 
STAŁY SIĘ ZIELONE ŚWINIE SKRYTE W POMYSŁOWYCH DOMKACH, 
AMUNICJĄ ZAŚ WNERWIONE PTACTWO. ANGRY BIRDS W RÓŻNYCH też możliwości zdobycia osiągnięć Game Center. 
WERSJACH (105, ANDROID, PSN, PC) POBRAŁO JUŻ PONAD 200 MLN Platformy: iOS (0,79 euro — ok. 3,16 zł) | 
OSÓB, NIC WIĘC DZIWNEGO, ŻE SUKCES GRY ZACHĘCA INNYCH TWÓRCÓW y NOWE 
DO WCIELANIA W ŻYCIE KOLEJNYCH ZAKRĘCONYCH POMYSŁÓW. KTÓRY $ 
Z NICH MA SZANSĘ POWTÓRZYĆ 
SUKCES FIŃSKICH PTASZYSKP 


Kosmiczna mama kopiąca swoje niebieskie dzieci 
wprost na plansze pełne kosztowności. Maluchy 
odbijając się od elementów otoczenia, mogą jednak 
wpaść na kulki, np. wybuchające lub lodowe, które 
je zabiją. Na przejście czeka 36 poziomów 

w 3 zróżnicowanych światach, w grze nie brakuje 


Kontynuacja jednej 
z najlepiej ocenianych 
gier w App Storze, 
która polega na 
podkładaniu bomb 
pod zabawne stworki 
- z nadzieją, że dolecą do celu. Sequel dodaje do 
oryginału dużo więcej, niż mogliby spodziewać się 
fani. Są nowe mechanizmy rozgrywki, odświeżona 
grafika, a także rozbudowany edytor poziomów, 
którymi można później dzielić się z innymi graczami. 
Platformy: iOS (0,79 euro - ok. 3,16 zł) 


| dRg 


Oki 


| Platformówka z niezwykle Ę 
sympatycznym kurczakiem w roli f 
głównej, na którego czeka b 
osiemdziesiąt poziomów 8 
wymagających zręczności 
i wytężenia szarych komórek. 
Słodziutkie! 

Platformy: iOS (2,39 euro 
- ok. 9,56 zł), Android (8,59 zł) 


CH iz ROPA ANEMIA 


Om Noma karmimy cukierkami, przecinając 
podtrzymujące je liny i sprawiając w ten sposób, że 
/ słodkości wpadają wprost do jego pyska. Experiments 
oferuje 75 nowych poziomów (po aktualizacji ma ich być 
| >=_/ więcej) oraz dwa nowe rozwiązania w rozgrywce, w tym 
dyndające na linach przyssawki. 
Platformy: iOS (0,79 euro - ok. 3,16 zł), Android (wkrótce) 


© 
A 4 


G6GDE MP 


Skaczemy w górę ekranu, 
zbierając skarby i strzelając do 
przeciwników. Ruchami 
urządzenia kierujemy postać 
w prawo lub lewo, odbijając się 
od następnych platform b 
i unikając pułapek, np. czarnych $ 
dziur. Do przejścia jest osiem 
zróżnicowanych światów 


| oZydree 


*_ Przygody myszy, która marzy 
przedstawionych w stylu 3 okolacji - stworzone przez zespó B j Ptaszek ma za małe | 
dziecięcych rysunków odpowiedzialny za Flight © ą | skrzydełka, więc ślizga się | 
wzeszycie szkolnym. Wciąga! -_ i... Real Racing. Do przejścia ż k HU po zboczach wzgórz,by | 
Platformy: iOS (0,79 euro k mamy 6 światów (to ć : _ Tytułowe stworki A chociaż na chwilę wzlecieć | 
- ok. 3,16 zł), Android (2,85zł) P » poziomy), v > i | _ karmimy, strzelając Ę w powietrze. Dzięki 
SR $ zadaniemjest - NAEBEBLZY, i po mem z procy | ręcznie rysowanej oprawie | 
; jąc go o 3 i bardzo dobrze 

| k __ wyważonemu poziomowi 


/_ trudności wciąga 
/ całkowicie. ; 
| Platformy:iOS (0,79euro- | 
| 0k.3,16zł), Android (brak- > 

' uwaga na podróbki | 
o podobnym tytule) 
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BUNT LUDZKOSCI 


met EB PJ: ŻY 360 SQUARE ENIX. 


© SQUARE ENIX Ltd. 2011. "PlayStation" and the "PS” Family logo are registered trademarks and *PS3” and the PlayStation Network logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. OnLive is a registered trademark of OnLive, 
Inc. All other trademarks are the properties of their respective owners. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i logo Xbox są znakami towarowymi należącymi do grupy Microsoft i wykorzystywane są zgodnie z licencją firmy Microsoft. 
Wydawca gry w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. 02-188 Warszawa, ul. Janka Muzykanta 60. 


oc SCIENCE FICTION GRA W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ 
iiyama FILM ©WEB Ą PAT mona (NA WSZYSTKIE WYMIENIONE PLATFORMY SPRZĘTOWE) 


PARTNERZY: 


Studio Hello Games, twórcy gry Joe RET 
Danger zapowiedzieli jej kontynuację — 
z podtytułem The Movie. Wcielimy się 
w rolę kaskadera, rozbijającego się na 
swoim motocyklu, tym razem jednak 
poziomy i rozgrywka będą inspirowane 
filmami akcji. Premiera — w 2012, na 
pewno na PS3, możliwe są inne wersje. 


Popularne gry z automatów czy konsol lat 80-90 nie muszą już żyć jedynie w waszych 

(i naszych) wspomnieniach. Na największych portalach aukcyjnych - i w oficjalnych 

sklepach - znaleźć można bowiem całe mnóstwo różnego rodzaju sprzętu, który 
wykorzystuje oprogramowanie pozwalające na uruchomienie gier sprzed lat. Część to urządzenia 
oryginalne i oficjalne, część balansuje na granicy praw autorskich —- my wybraliśmy najciekawsze 
z nich. Wielu z was na pewno zakręci się w oku łezka... 


Przenośna konsola firmy Manta (znanej z produkcji tanich 
odtwarzaczy DVD) ma 3,6-calowy wyświetlacz 
o rozdzielczości 480x272 pikseli. Fabrycznie zainstalowane 


Dobre wieści dla fanów popularnych 

filmów bazujących na serii gier Resident 

Evil. Ujawniono, że do prac nad obrazem z 
opatrzonym podtytułem Retribution 
(planowanym na przyszły rok) powrócą 

znani zwcześniejszych części reżyser Paul 

W. S. Anderson i aktorka Milla Jovovich. 


a 


Konsola od firmy Blade, która przenosi do świata gier z SEGA 
Master System. Urządzenie ma zainstalowane 30 różnych 
tytułów, w tym między innymi: Alex Kidd, Astro Warrior, Sonic 
Triple Trouble czy Golden Axe (produkcje z lat 80-tych). Niska 
cena to z pewnością jedna z zalet Blaze Gear. Dzięki 
dostarczonemu w zestawie kabelkowi możemy 
również podłączyć konsolkę do telewizora. 

Niestety, trzeba grać w pojedynkę, 
ponieważ nie posiada wejścia na 
dodatkowy pad. 


jest 27 gier, jednak może mieć ich więcej, ponieważ 
urządzenie ma wbudowany dysk o pojemność 2 GB 
(niestety brak wejścia na karty SD). Oprócz tego 
Manta MM264 odtwarza filmy w formacie RMVB 
i AVI oraz muzykę w MP3 i WMA, może więc 
być przenośnym centrum 
multimedialnym. 
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| Urządzenie dla osób lubiących różnorodność. GP2X WIZ obsługuje kilka zainstalowanych na nim 


emulatorów, od Commodore 64, po SNESa, GameBoya czy Neo Geo. To sprawia, że można wrzucić do 
urządzenia (1 GB) naprawdę sporo gier, tym bardziej że producent wbudował także wejście na karty SD. 
Zaletą GP2X WIZ jest również jego wygląd, zdecydowanie wyróżniający się wśród pozostałych 
prezentowanych w artykule półoficjalnych konsol: Ma solidną obudowę i jest bardzo eleganckim 


gadżetem. 
WAN 
GER 


ap 


Arcade Gaming System to w zasadzie bardziej usługa, 
dzięki której można stworzyć własny automat do gier 
— firma Dream Home Arcade daje graczom pełną 
dowolność w projekcie. 
Wybieramy sobie gry 
(najczęściej klasyczne bijatyki, 
czy automatowe pinballe 
spośród 22 tys. tytułów), rodzaje 
joysticków, podświetlenie, a nawet 
dodatkowe akcesoria, jak chociażby 
mata do tańczenia (dopłata — 200$). 
Całe urządzenie obsługuje się bez 
myszki czy klawiatury, 
a podłączane jest do TV za 
pomocą kabla HDMI. 


inSANE, pierwszy „growy” projekt reżysera 
Gueillermo Del Toro, zapowiedziano pod 
koniec minionego roku, ale dopiero teraz 
zaczynają się pojawiać informacje na jego 
temat. Najważniejsza — całość jest oparta 
na motywach prozy H.P. Lovecrafta, a gra 
mieć będzie otwartą strukturę a'la Grand 
Theft Auto. 


4 


Zestaw zawierający konsolę, dwa 
bezprzewodowe pady i pistolet. 
Urządzenie ma wejście na kartridże 
z Famicoma (NES), grać można 
więc w takie kultowe produkcje jak 
np. Super Mario Bros. FC Mobile Il 
działa również jako konsola 
przenośna, a obraz wyświetlany 
jest na ekranie o przekątnej 
2,5-cala. 


bardziej 


Sifteo w niczym nie przypomina urządzeń, które możecie zobaczyć w tym artykule. 
| Wzasadzie nie jest to nawet pojedynczy sprzęt, a zestaw trzech specjalnych kostek, 
które można układać w różnych konfiguracjach. Unikatowość tego rozwiązania kryje 
jo się w zawartym w każdej z nich ekraniku reagującym odpowiednio w zależności od 


| tego, co aktualnie mamy zainstalowane w urządzeniu. Całość łączy się 
| bezprzewodowo z komputerem i usługą Sifteo Store, z której pobieramy aplikacje. 
| Do dyspozycji są chociażby puzzle, układanie słówek czy bieganie po labiryntach. 


Dostępne na polskim rynku Dingoo oferuje kilka emulatorów. 
Bez problemu mozna pograć w produkcje z Super Nintendo, 
a nawet z automatów. Małe rozmiary sprawiają, że jest 


konsolek. Oprócz tego można na nim również słuchać 
muzyki w formacie MP3 czy oglądać filmy (AVI, FLV, 
MPEG, MOV). Gry i inne multimedia zapisujemy 
w pamięci 4 GB lub na oddzielnych 
kartach MiniSD (do 16 GB). Dingoo 
ma także wyjście TV! 


Rodzimy oddział firmy Electronic Arts 
ujawnił zawodnika, który pojawi się 
na polskim wydaniu gry FIFA 12. 

Po raz kolejny będzie to gracz Borussi 
Dortmund i reprezentant Polski, Kuba 
Błaszczykowski (niestety w klubowej 
koszulce). 


Czas na coś dla fanatyków bijatyk. Arcade Stick 
z zainstalowanymi grami z SEGA Genesis i takimi hitami, 
jak Virtua Fighter 2, Golden Axe 2, Street of Rage i wiele 
innych. Oprócz bijatyk konsola zawiera także kilka gier 

zserii Sonic the Hedgehog, a jeśli to za mało, 

bibliotekę można rozszerzyć za pomocą slotu na 
karty SD. Urządzenie podłącza się bezpośrednio 
do TV. Jedyną wadą może być to, że 

niestety grać możemy tylko 

w pojedynkę — brakuje wejścia 
na drugi pad. 


Miniautomat do gier, do którego 
wstawia się iPada. Zintegrowany 

z tabletem tworzy dość nietypowe 
w naszym zestawieniu urządzenie. 
Samo iCade ma wbudowany 
dżojstik oraz osiem przycisków. 
Gry pobierać można za pomocą 
AppStore'a (obecnie dostępne jest 
ponad 100 tytułów z Atari takich 
jak Asteroids czy Centipede plus 
gry wydawane na iO0S). iCade 
działa na baterie, więc wraz 

z iPadem można go swobodnie 
przenosić bez użycia dodatkowego 
zasilania. 


poręczny od niektórych wcześniej opisanych 
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NOWY MODEL NINTENDO WII 


Nintendo zamierza wprowadzić na rynek europejski 
(i tylko tutaj) nowy model Wii, rezygnując przy tym 

I zdystrybucji starej wersji konsoli. Odmienione 
urządzenie ma mieć lekko zmieniony design (tym 
razem domyślnie będzie się je stawiało poziomo) 
i zostanie pozbawione wstecznej kompatybilności 
z GameCube'em. Konsola pojawi się na święta 
w pakiecie z Wii Sports oraz Wii Party. 


KINECT STAR WARS 

— PREMIERA OPOZNIONA 

Premiera gry Kinect Star Wars — osadzonej w świecie 
„Gwiezdnych Wojen" i korzystającej z Kinecta — została 
przesunięta. Pierwotnie miała ona nastąpić w okresie 


gwiazdkowym, jednak okazało się, że niezbędne są dłuższe 
prace nad tym tytułem. Oznacza to, że później do sprzedaży 


trafi także specjalny pakiet zawierający grę i konsolę 
stylizowaną na R2D2, robota znanego fanom serii. 


zawodowców. 


Ciekawe urządzenie dla wszystkich tych, którzy 
nie mogą poradzić sobie z odpowiednim 
ustawieniem głośności w headsecie podpiętym 
do konsoli Xbox 360. Spectrum Audiomixer firmy 
SteelSeries pozwala oddzielnie ustalać poziom 
ścieżki dźwiękowej gry i głosu innych graczy 
uczestniczących w sesji, posiada również moduł 
o nazwie LiveMix, który na żywo stara się ustalić 
odpowiednie proporcje między nimi. Dla 


Cena: 159,00 zł 


Wiele firm chce skorzystać z popularności marki Modern 
Warfare — w tym roku zachował się tak również Gunnar Optiks, 
producent okularów dla graczy, tworząc bryle” oznaczone 
logo nowej części Call of Duty. Korzystają ze szkieł i-AMP, 
| które chronią przed szkodliwymi skutkami zbyt długiego 
| wpatrywania się w ekran i wzmacniają światło, sprawiając, że 
widziany obraz jest bardziej klarowny. Dla weteranów. 
Cena: ok. 300 zł 


| Istnieją fani tuningowania 
samochodów, są i tacy, którzy 
lubią modyfikować swoje 
konsole. W prosty sposób będą 
mogli zrobić to za pomocą listwy 
LED-owej Lume-N8, którą 
podpina się do frontu 
PlayStation 3 (jest kompatybilna 
ze wszystkimi modelami 
konsoli). Wykorzystane tu diody 
podświetlają sprzęt, nadając mu 
prawdziwie kosmiczny wygląd. 
Zbytek - to oczywiste. Ale 
stylowy... 

Cena: ok. 64,99zł 


REMY 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


|| m 


Nie można być fanem gier, 
nie lubiąc„Gwiezdnych 
Wojen prawda? W takim 
m razie czas po raz kolejny 
sięgnąć do portfela 
— oto kompletne wydanie 
H „star warsów” na Blu-rayu. 
Kolejnego nie będzie? 

Cena: 399,00 zł 


STARRWARS 


Elegancki pilot multimedialny, który pozwala w prosty 
sposób obsługiwać płyty Blu-ray i DVD, a także korzystać 
z menu konsoli. Idealny dla tych, którzy nie lubią 
oglądać filmów z padem w ręku. 


Cena: 55,00 zł 
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Oto coś dla 
najprawdziwszych 
pasjonatów. Kultowa 
firma Musterbrand 
przygotowała dla 
fanów gry Deus Ex: 
Human Revolution 
- Bunt Ludzkości 
kolekcję ubrań 
inspirowanych tym 
tytułem, a w niej m.in. 
ten skórzany, 
kolekcjonerski płaszcz 
(oprócz tego dostępne 
są również m.in. 
koszulki, spodnie 
i bluzy). Niestety tę 
cyberpunkową odzież 
kupić można wyłącznie 
w internetowym 
sklepie ą 
eu.deusex-store.com, 
ale nie powinno to być 
chyba przeszkodą dla 
hakerów, prawda? 
Cena: ok. 760 zł 


"= 
ty) 
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Zakładany na szyję gracza 
laryngofon Mad Catz, 
opatrzony logo Gears of War 3, 
„zbiera” dźwięk prosto ze strun 
głosowych, redukując do 
minimum szumy wyłapywane 
przez mikrofony większości 
headsetów. Dodatkowo 
wyposażony jest w słuchawkę 
dzięki której gracz słyszy głos 
swojego rozmówcy. 

Cena: ok. 110zł 
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SILENT HILL: DOWNPOUR 
Poznaliśmy datę premiery najnowszej 
części serii Silent Hill, noszącej podtytuł 
Downpour. Tworzona w czeskim studiu 
Vatra Games odsłona kultowego horroru 
ma ukazać się 4 listopada tego roku na 
X360 i PS3. Jesienna premiera pasuje do 
treści gry, w której ważnym elementem 
rozgrywki ma być... ulewa. 


PSN PLAY 
Kończy się akcja PSN Play. W jej 
ramach na PlayStation Network 
kupić można gry Street Fighter 
lil Third Strike Online Edition, 
The Baconing, BloodRayne: 
Betrayal oraz Renegade Ops 

— ci, którzy do 19 września 
kupią wszystkie, dostaną gratis 
Payday: The Heist (na zdjęciu). 


TWISTED METAL 

W przyszłym roku czekają nas krwawe Walentynki! 
Wszystko za sprawą gry Twisted Metal, która miała 
ukazać się jeszcze w tym roku (m.in. trafiła do naszego 
zestawienia 33 najciekawszych produkcji drugiej połowy 
2011), ale ostatecznie została przesunięta, ze względu 
na konieczność dopracowania szczegółów. Nową datę 
premiery (14 lutego 2012) podał projektant gry, David 
Jaffe, w filmiku przygotowanym dla fanów. Słodkie... 


Kalendarz gracza 


WTOREK ŚRODA CZWARTEK PIĄTEK SOBOTA NIEDZIELA 


ZJAZD 

TWÓRCÓW GIER 
Największa w Polsce impreza 
poświęcona tworzeniu gier 
startuje na terenie Politechniki 
Łódzkiej i potrwa do 

11 września — będzie okazja, 
by dowiedzieć się, „jak to się 
robi” od podszewki. Niestety, 

z biletem —za 25 złotych. 


TOKYO GAME SHOW 
Rusza Tokyo Game Show, 
ostatnia z tegorocznych 
wielkich imprez targowych 
poświęconych grom. Czekamy 
przede wszystkim na 
zapowiedzi gier japońskich 
twórców (m.in. Resident Evil 6) 
oraz ujawnienie daty premiery 
konsoli PlayStation Vita. 


BATTLEFIELD 3 
Startuje otwarta beta trybów 
sieciowych gry Battlefield 3, 
która pozwoli graczom wyrobić 
sobie opinię o nowym 
produkcie i zapewne wpłynie 
na listopadowy pojedynek 
między tym tytułem a Call of 
Duty: Modern Warfare 3. 


DZIEŃ PREMIER 

Pierwszy po wakacjach „dzień 

premier”, w którym do ś 
sprzedaży trafi naraz kilka 
ciekawych tytułów. W drugi 
piątek września będziemy 
wybierać między Dead Island 
i Warhammerem 40K: Space 
Marine, w sklepach będzie też 


Resistance 3. 


GUNSTRINGER 
Do sprzedaży trafi pierwsza po 
wakacjach gra na Kinecta, 
która ma otworzyć wysyp 
produkcji korzystających z tego 
kontrolera, czyli zapowiadaną 
przez Microsoft „drugą falę" 
tego typu tytułów — bardziej 
pomysłowych i lepiej 
odczytujących ruchy gracza. 


SUPREMACY MMA 

To może być pierwsza gra | 
0 „mieszanych sztukach walki”, ZA 
przeznaczona dla zwykłego 

gracza, a nie pasjonata, który 

chce zapamiętywać złożone 

sekwencje ciosów. Uwaga 

— wśród zawodników pojawią + 


się również kobiety. 
FIFA 12 


Zapowiadana jako najbardziej 
realistyczna odsłona piłkarskiej 
serii po raz kolejny ma pobić 
wszelkie rekordy sprzedaży 

— również w Polsce. Zachęcamy 
do przeczytania naszych wrażeń 
z testu na str. 44. Przed premierą 
grę można sprawdzić samemu 

— jej demo ukaże się 13 


września. 

RAGE 

Premiera nowej, długo 
oczekiwanej gry studia id 
Software. Czy postnuklearny 
Rage okaże się równie 
„kultowy” jak Doom czy Quake? 
Czy wyznaczy nową jakość 


oprawy graficznej? Trzymamy 
kciuki! 
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SCI 


Hity przyszło 


Jedyna strzelanka, budząca 
emocje w taki sposób. | w której 
występuje martwy Koń... 


Kluczem do sukcesu będzie 
współpraca i maksymalne 
wykorzystanie umiejętności 

wszystkich postaci. 


jednak uwolnić. 


Drużynę w walce wesprze Beleram, 
potężny orzeł, którego wcześniej musimy 


Marcus Fenix i Delta Squad 
powracają, by ostatecznie 
zakończyć wojnę 

z Szarańczą. Graliśmy 

w spektakularny początek 
tej przygody. Wrażenia? 
Zobacz na 


- jc: zyl gor 
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Władca Pierścieni: 


Twórcy: 

Snowblind Studios 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

25 listopada 

Internet: 
wvww.warinthenorth.com 


Wojna na Północy 


Na krwawą ucztę szykuje Się: 


Na taki tytuł czekaliśmy od 

dawna. Przebogate uniwersum 

„Władcy Pierścieni” aż prosiło się 
o odpowiednio „mięsistą” grę fabularną, 
która w oprawie godnej obecnej generacji 
konsol z kooperacyjnej młócki uczyniłaby 
sedno zabawy, a nie tylko marny dodatek. 


Tolkienowskie Śródziemie już wkrótce 
spłynie krwią, my zaś weźmiemy udział w tej 
rzezi, podczas wyprawy, w którą wyruszymy 
wraz z dwójką przyjaciół. Przyjaciół, 
dodajmy, pełnoletnich, bowiem szykuje się 
najbardziej brutalna z gier osadzonych 

w świecie wykreowanym przez mistrza 
fantastyki. O dojrzalszym charakterze 
produkcji przekonuje już sama stylistyka 
świata gry — stonowana, wręcz mroczna. 


Klasyfikacja „18” przyznana przez 
organizację PEGI budzi jednak sporo 
kontrowersji wśród fanów. Z jednej strony 
zdziwienie wywołuje samo założenie 
twórców, by gra osadzona w świecie prozy 
J.R.R. Tolkiena, była kierowana tylko do 
dojrzałych odbiorców. Z drugiej strony, póki 


co, żadne materiały pochodzące z gry (a jest 
ich sporo), nie epatują brutalnością bardziej 
realistyczną niż chociażby filmy Petera 
Jacksona. Poziom przemocy zwiększy się, ale 
raczej ilościowo — Wojna na Północy jest 
bowiem typową grą akcji z elementami RPG, 
w której nacisk położono na widowiskową 
eliminację licznych zastępów wrogów. 


Fabuła gry zostanie osadzona w czasie 
wydarzeń znanych z trylogii, ale zgodnie 

z tym, co sugeruje tytuł, scenariusz rzuci nas 
w sam środek konfliktu, który rozegra się 

w północnych krainach Śródziemia. Wątki 
ledwie zarysowane w dziele J.R.R. Tolkiena 
będą się zgrabnie przeplatać z historią 
napisaną od podstaw przez scenarzystów 
Snowblind Studios. W trakcie kampanii 
trafimy na kilka znanych postaci — w Rivendell 
dla przykładu utniemy sobię pogawędkę 
zElrondem, spotkamy Aragorna i Gandalfa, 
będziemy mieli także okazję porozmawiać 

z Radagastem Burym, magiem, który 

w powieści był tylko wzmiankowany. 


W toku przygody zawędrujemy między 
innymi do Mrocznej Puszczy, na szczyty 


zasypanej śniegiem góry Gundabad i do 
ruin Fornostu, zaś główny wątek fabularny 
skonfrontuje nas z jednym 

z najniebezpieczniejszych popleczników 
Saurona, czarnoksiężnikiem Agandadrem, 
potomkiem Czarnych NUmenorejczyków. 
Stoi on na czele armii złożonej przede 
wszystkim z orków (choć nie zabraknie 
wniej też innych sług ciemności), która 
zmierza w kierunku Rivendell. Jedną 

z najważniejszych i najciekawszych lokacji 
będzie Carn Dum, mroczna cytadela 
położona na północnym krańcu Gór 
Mglistych (a jednocześnie siedziba naszego 
głównego oponenta). W trakcie kampanii 
stawimy czoła menażerii doskonale znanej 
fanom tolkienowskiego uniwersum - 
wielkim pająkom, goblinom, orkom, trollom, 
pojawią się też inne pokraki w tym m.in. 
ożywione szkielety. 


Nim wyruszymy w pełną niebezpieczeństw 
podróż, jak w każdej szanującej się grze 
fabularnej określimy nasze wirtualne alter 
ego, decydując się na jedną spośród trzech 
zdefiniowanych postaci. Do wyboru (P) 


PLAU:BOX | 023. 


PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


| zatopimy w ciałach przeciwników doskonale 
znanych częstym bywalcom Śródziemia. 


aw z 


| Jedną z cech wyróżniających Wojnę na Północy spośród innych gier opartych o prozę Tolkiena ma być 
wysoki poziom brutalności. Przedstawiona tu wersja fantasy jest bardzo dojrzała, a przy tym krwawa. 


Epickie batalie w krainach 
Śródziemia wymagają 
właściwej ilustracji 
muzycznej i wszystko 
wskazuje na to, że udało 
się znaleźć idealnego 
człowieka do jej 
skomponowania. Twórcą 
ścieżki dźwiękowej do gry 
jest Inon Zur, laureat wielu 
nagród, autor muzyki do 
ponad 40 gier (m.in. serii 
Dragon Age), a także wielu 
seriali telewizyjnych 

i filmów. Na potrzeby 
Wojny na Północy 
zaangażowano orkiestrę 

i chór Pinewood Singers. 
Nagrania odbyły się 

w słynnym londyńskim 
Abbey Road (nagrywały tu 
takie legendy jak The 
Beatles czy U2). 
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będziemy mieli krasnoluda wojownika 
(Farin), człowieka zwiadowcę (Eradan) i elfkę 
maga (Andriel). Wybór ten zdeterminuje 
określoną ścieżkę rozwoju (pojawią się dość 
rozbudowane drzewka umiejętności) oraz 
zestaw biegłości specjalnych, które zostaną 
przypisane do konkretnej rasy. 

Krasnolud dla przykładu dostrzeże wyryte 
w podziemiach runy, co pozwoli odkryć 
tajemne, pełne skarbów komnaty, elfka 
uwarzy przydatną miksturę z zebranych 
roślin, a człowiek wnikliwie przebada 
wszelkie ślady na ziemi i wykryje 
ewentualne pułapki. Choć nie będziemy 
mogli wybrać dla postaci dowolnej rasy 

i profesji, dostaniemy inne narzędzia, które 
dadzą nam spore możliwości w zakresie 
modyfikacji jej wyglądu. 


Jak wynika z powyższego, decyzja 

o wyborze bohatera określi automatycznie 
klasę, do jakiej przynależy. Przedstawiciel 
każdej z profesji będzie mógł pochwalić się 
indywidualnymi talentami. Andriel jako mag 
wesprze drużynę, otaczając ją barierą 
ochronną, wojownik Farin wyprowadzi 
przeciwników w pole, odwracając ich 
uwagę, zwiadowca Eradan posłuży się 
natomiast okresową niewidzialnością, by 


przemknąć niezauważenie obok wrogiego 
patrolu lub zaatakować z ukrycia. 


To oczywiście jedynie przykłady, które nie 
wyczerpują wachlarza przygotowanych 
atrakcji. Wiadomo też, że każdy z bohaterów 
będzie mógł stawiać do pionu rannych 
towarzyszy, zdrowy rozsądek każe zatem 
przypuszczać, że planszę z napisem „game 
over” ujrzymy dopiero w momencie, gdy 
cała drużyna padnie na skutą lodem glebę. 


Wraz z postępami i gromadzonym 
doświadczeniem wyuczymy się nowych 
zdolności bądź rozwiniemy już posiadane. 
Istotna jest w tym wszystkim spora 
dowolność w kreowaniu własnego bohatera, 
na upartego można więc stworzyć maga 
stawiającego na walkę w zwarciu, choć siłą 
rzeczy nie będzie w tym równie efektywny 
jak wojownik. 


Nie zabraknie również bogatego arsenału. 
Można liczyć zarówno na broń dystansową 
(łuki, kusze czy kostury do rzucania zaklęć), 
jak i żelastwo do walki w zwarciu (młoty, 
miecze, buławy, topory). W pracach nad tym 
elementem twórcy kierują się trzema 
wytycznymi: uzbrojenie ma dobrze 


wyglądać, świetnie leżeć w dłoni w trakcie 
bitki oraz pasować do klimatu świata 
Śródziemia. 


Cieszy informacja, że wyposażeniem będzie 
można się wymieniać z pozostałymi 
członkami drużyny. Tyczy się to zarówno 
broni, jak i pancerzy, a jedynym 
ograniczeniem w wymianie będzie to, że 
cześć zdobycznych klamotów będzie 
dostosowana do konkretnej rasy. Takie 
rozwiązanie nie dziwi — wszak trudno 
oczekiwać, by elfka nagle zaczęła 
wymachiwać potężnym młotem, a człowiek 
wcisnął się w zbroję przeznaczoną dla 
krasnoluda (choć tarcze i hełmy będą mogły 
być używane przez obydwu). 


Jak przystało na tytuł stworzony z myślą 

o kooperacji, kluczem do sukcesu ma być 
ścisła współpraca graczy. Wojna na Północy 
będzie tak skonstruowana, że w pojedynkę 
niewiele zdziałamy, z konieczności więc 
trzeba będzie korzystać z talentów 

i umiejętności pozostałych członków 
drużyny. Z innymi zagramy zarówno przez 
sieć, jak i na podzielonym ekranie (będą 
mogli dołączyć do nas w dowolnym 


Zgodnie z zasadami gatunku 
fantasy, drużyna bohaterów musi 
natrafić na przeciwników, których 
pokonanie będzie olbrzymim 

wyzwaniem. Czasem dosłownie... 


XK 


(krasnolud, wojownik) 
Wojownik z podziemnego królestwa Erebor. 
Pochodzi z rodu Durina, najbardziej znanego 
| szanowanego klanu krasnoludów 
w Śródziemiu. Spłacając stary dług wobec 
hobbitow, Farin rusza w długą podróż, by 
pomóc w obronie ich ojczystych ziem. Jak 
każdy krasnolud nie toleruje głupców i podąża 
ścieżką własnego ludu, ale szanuje i ceni 
wszystkich, jeśli tylko okazują odpowiednią 
mądrość i odwagę. 


Inomencie kampanii). W razie, gdy 
zabraknie chętnych do wspólnej zabawy, 
kontrolę nad kompanami przejmie sztuczna 
inteligencja. 


Duży nacisk położono na widowiskowość 
potyczek. Poszczególne uderzenia będą 
łączyły się w efektowne sekwencje ciosów, 
całość zaś zostanie doprawiona zarówno 
atakami przełamującymi obronę 
(niszczącymi tarczę przeciwnika), jak 

i dobijającymi (tzw. finisherami; np. ucięcie 
głowy orka lub wskoczenie na grzbiet trolla 
i wbicie ostrza w jego czerep), a także 
efektownymi zwolnieniami i dynamiczną 
pracą kamery. W walce z potężniejszym 
przeciwnikiem trzeba będzie uciec się do 
podstępu, stosując uniki lub ataki 

z dystansu, czasem też nadarzy się okazja, 
by zepchnąć wroga w przepaść. 


Warto dodać, że w walce wspomoże nas 
również gigantyczny orzeł Beleram, którego 
uwolnimy w ruinach Fornostu już na samym 
początku przygody. Ogromne ptaszysko 


(człowiek, zwiadowca) 


A Życie zwiadowcy to ciężki kawałek chleba. 


By przetrwać, Erdan musiał opanować wiele 
przydatnych umiejętności. Wyuczył się sztuki 
ukrycia, by atakować silniejszych wrogów z 
zaskoczenia. Zwiadowca to także mistrz 
łucznictwa zdolny powalić przeciwnika ze 
sporej odległości, gdy jednak sytuacja tego 
wymaga, świetnie radzi sobie również w walce 
kontaktowej, używając miecza i tarczy (bądź 
dwóch mieczy). 


będzie w stanie powalić nawet górskiego 
trolla lub zniszczyć palisadę w obozie 
przeciwnika, więc jego pomoc może okazać 
się nieoceniona. Z oczywistych względów 
opcja przywołania monstrualnego 
sojusznika będzie w poszczególnych misjach 
ściśle ograniczona (inaczej rozgrywka 
mogłaby się okazać zbyt prosta). 


Mimo że esencją zabawy ma być walka, nie 
zabraknie elementów charakterystycznych 
dla gier RPG. Dialogi wzorowane będą na 
systemie znanym z serii Mass Effect, a wybór 
danej kwestii ma mieć realny wpływ na 
zachowanie rozmówcy. Dla przykładu 
obrażona osoba może nie chcieć z nami 
współpracować, co automatycznie 
uniemożliwi ukończenie jednego 

z pobocznych questów. 


Brzmi intrygująco, możemy jednak od razu 
zapomnieć o ewentualnych wyborach 
moralnych. Te po prostu nie pasowałyby do 
konwencji świata Śródziemia, w którym 


(elfka, mag) 
Elfy, najstarsza rasa zamieszkująca Śródziemie, są 
zarazem najbardziej biegłymi łucznikami 
i niegorzej wykwalifikowanymi wojownikami. 
W bezpiecznej przystani, mieście Rivendell, 
pielęgnują starożytną sztukę i naukę swej rasy, 
dzięki czemu są przy okazji doskonałymi 
uzdrowicielami i magami. Andriel należy do 
rodziny Elronda (postać doskonale znana fanom 
trylogii) i to właśnie pod jego czujnym okiem 
zdobyła swe magiczne umiejętności. 


strony dobra i zła są jasno określone, 
podobnie jak wszelkie relacje pomiędzy 
napotkanymi postaciami. Innymi słowy nie 
da się przejść na ciemną stronę mocy, by 
wesprzeć siły Saurona. Oprócz dialogów 
istotnych dla fabuły, nie zabraknie bardziej 
swobodnych pogadanek z pobocznymi 
postaciami niezależnymi. 


Wojna na Północy może okazać się 
prawdziwym hitem. Teoretycznie mamy tu 
wszystko, co potrzebne, by gra odniosła 
sukces — rozpoznawalne i cenione 
uniwersum, bardzo sensowny model 
kooperacyjnej rozgrywki oraz całą masę 
widowiskowej akcji. Nowa data premiery 
- kilka tygodni temu zmieniona na 

25 listopada — sprawia też, że Wojna na 
Północy trafi na rynek w bardzo dobrym 
momencie: największy pod względem 
klimatu rywal tej produkcji, The Elder 
Scrolls V: Skyrim, ukaże się przecież dwa 
tygodnie wcześniej, wielu graczom zdąży 
się już opatrzeć. A wtedy chętnie wybiorą 
się na wyprawę na Północ... 


WŁADCA PIERŚCIENI: WOJNA NA PÓŁNOCY 


W trakcie kampanii 
odwiedzimy wiele miejsc 
znanych z prozy Tolkiena. 
Oto część turystycznych 
atrakcji czekających na 
trasie naszej wyprawy: 


W starożytnych ruinach 
Fornostu uwolnimy orła 
Belerama, który później 
okaże się ważnym 
kompanem w walce. 


Na ośnieżonych zboczach 
Gundabad zmierzymy się 
z orkami i śnieżnym 
trollem. Uwaga na lawiny 
i siarczysty mróz! 


Starożytny las leżący na 
wschód od Gór Mglistych 
pełen jest niebezpiecznych 
stworzeń (m.in. orków 

i ogromnych pająków). 


Jałowe pustkowia 
znajdujące się na północ 
od Rivendell 
zamieszkiwane są przez 
trolle i gobliny. 


Zawitamy również 

w bardziej przyjazne 
rejony. W mieście elfów, 
Rivendell, utniemy sobie 
pogawędkę z Elrondem. 
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Tnie, ale nie ucina: 


Ryu Hayabusa walczący 
kn. w Londynie z terroryzmem? Przy 
użyciu nie tylko kultowego 
Smoczego Ostrza, ale także QTE, czyli 
interaktywnych animacji? Z poziomem 
trudności odpowiednim nie dla 
wirtualnych mistrzów ninja, lecz również 
zwykłych zjadaczy ryżu? Coś tu nie gra... 


Niewiele„ciągów dalszych” znajdujących się 
obecnie w produkcji budzi takie kontrowersje 
wśród fanów jak Ninja Gaiden 3. Seria znana 
dzięki brutalności, z jaką traktowała zarówno 
krwawo ćwiartowanych przeciwników, jak 

i graczy dręczonych legendarnie wysokim 
poziomem trudności, zmierza w kierunku, 
który jest dla niej prawdziwą terra incognita. 
Niepewność co do losów cyklu miłośnicy 
dawnych Gaidenów wiążą przede wszystkim 
z odejściem z zespołu Team Ninja twórcy 
potęgi poprzednich gier z cyklu, Tomonobu 
Itagakiego. Nie tylko to budzi jednak 
wątpliwości — Ninja Gaiden 3 pod wieloma 
względami odchodzi bowiem od tego, co 
znamy z jej wcześniejszych odsłon. 
Członkowie studia obiecują jednak, że w lutym 
2012 roku dostaniemy godną kontynuację 
serii, a zmiany uczynią grę lepszą. 


Mimo to wątpliwości jest sporo - począwszy 
od fabuły. Przenosi ona starego, dobrego Ryu 
Hayabusę na drugą półkulę, do ze wszech 
miar europejskiego Londynu. Na polecenie 
japońskiego Ministerstwa Obrony i Spraw 
Zagranicznych mistrz ninja pomóc ma 

w walce ze światowym terroryzmem 
uosabianym przez tajemniczego Brytyjczyka 
w masce. Nie ma to większego sensu - 
dlaczego Ryu miałby podlegać japońskiej 
władzy centralnej? — jednak z drugiej strony 
próby logicznego wyjaśnienia fabuł gier akcji 
często mijają się z celem. Jest zresztą 
nadzieja, że ta pozornie oderwana od serii 
historia okaże się jednak w pewien sposób 

z nią powiązana. Dowodzić tego mogą 
pokazywane przez twórców fabularne 
„przebitki” ukazujące śmigłowiec rozbity 

w rodzinnej wiosce Ryu. 


O ile jednak scenariusz pozostawia wiele 
znaków zapytania, coś wiemy już na pewno 
— najważniejszym bohaterem Ninja Gaiden 3, 
będzie obok Ryu jego opętana przez 
demoniczne siły ręka, a główną oś fabuły gry 
stanowić ma właśnie walka nią i... z nią (choć 
to, jakie dokładnie niespodzianki będzie ona 
sprawiać bohaterowi, pozostaje na razie 
tajemnicą). Kłopotliwa dłoń będzie nabierała 
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mocy wraz z każdym pokonanym wrogiem 
(co zostanie zobrazowane emanującą z niej, + 
coraz intensywniejszą krwawą poświatą) — by 

w końcu pozwolić przeprowadzić ostateczny 
superatak. Wykorzystanie tej finalnej „mocy 
ręki” może być jednak ryzykowne - przez 
chwilę niezbędną do uwolnienia zebranej siły 
Ryu będzie bezbronny. 


Demoniczna dłoń nie jest naturalnie jedyną 
bronią wojownika — nadal walczyć będziemy 
bowiem głównie Smoczym Ostrzem 
(zabójczą kataną Ryu), a także innymi 
zabawkami z tradycyjnego arsenału ninja. 


Same walki zachowują elegancję i tempo Beja i 
znane poprzednich części i pozostają mocno Wydawca: | 
zręcznościowe. Dynamika walk podkręcana CD Projekt 
jest dodatkowo miin. za sprawą filmowych Platformy: 
; h PS3, X360, Wii U 
najazdów kamery na szlachtowanych e 
aS Data premiery: 
przeciwników, co wygląda naprawdę luty 2012 


krwawo. Pojawią się nawet przedśmiertne 
wycia i wicie się w agonii rozsiekanych 

i zarąbanych, bowiem twórcy chcą, by tym 
razem gracz lepiej rozumiał konsekwencje 
swoich brutalnych działań. Co ciekawe 
przeciwnikom nie będziemy mogli jednak 
odciąć kończyn, bowiem jak twierdzą 
przedstawiciele Team Ninja „gracze już to 
widzieli i nie chcą oglądać tego ponownie" 


-_ Demoniczna prawa ręka Ryu nabiera 
mocy z każdym zaszlachtowanym ł 
-_ przeciwnikiem. Na końcu wybucha... 


= 


Kolejne nowości to m.in. możliwość 
wspinania się przy użyciu noży'kunai, która 
w teorii zdaje się wyjątkowo atrakcyjna, 
jednak w praktyce możliwa jest wyłącznie 
w określonych lokacjach. W dodatku 
sprowadza się do mechanicznego, 
pozbawionego finezji naprzemiennego 


Fontanny krwi to na razie wszystko, co 
pozostało po dawnym Ninja Gaiden. 
Ćwiartowania wrogów brak. 


Odcinania głów już nie bi 
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Umożliwiają wspinanie 
się - niestety korzystać 
z nich można tylko 
wnielicznych, 
określonych przez 
twórców miejscach. 


Zamiast uskakiwać 

| przed ciosami, Ryu 

,__ nauczył się ślizgu, za 
_ 87 sprawą którego unika 
ś atakui wyprowadza 
własne uderzenie. 


„Ładowana” energią 
-_ dłoń daje dostęp do 
potężnych ciosów, ale 
często wykorzystywana 
może czymś 
zaskoczyć. 


Czyli interaktywne 
animacje. W ten 
sposób walczyć się 
/*. będziemy zarówno 

„ zbossami, jak 
i normalnymi wrogami. 
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wciskania spustów na padzie, czasem tylko 
urozmaiconego możliwością zrzucenia w dół 
stojącego na górze przeciwnika. 


Podobnym rozczarowaniem jest druga 
nowość: skrytobójstwo i związane z nim 
elementy skradanki. Miały nawiązywać do 
prawdziwych ninja i cichych zabójstw przez 
nich dokonywanych, w praktyce jednak 
wydaje się, że nie będzie tu miejsca na 
szersze planowanie — wystarczy jedynie 
podejść od tyłu do niewidzącego nas jeszcze 
przeciwnika i przebić go mieczem, 
uruchamiając krótką, soczystą animację. 
Obserwowanie ruchów wroga, skradanie się, 
chowanie ciał - tego szukać należy raczej 

w innych grach. Kolejne uproszczenie to 
interaktywne animacje, które pojawią się 

w czasie walk z bossami. W poprzednich 
odsłonach serii stanowili oni wyzwanie 
wywołujące koszmary — ale też napawające 
dumą, gdy udało mu się sprostać. Zdaje się, 
że walki z nowymi bossami, oparte 


„ _ NINJA GAIDEN 3? 


dz twórcy twierdzą, że „gracze 
już to widzieli i nie chcą oglądać tego ponownie” 


ź Podczas walki kamera cały czas 
x W pracuje, w efektownych momentach 
* |. ukazując akcję w zwolnionym tempie. 


| Wspinając się po ścianach przy 
5 użyciu noży kunai, możemy zrzucić 
„| wroga czekającego na górze. 


: UB zę: 
(UIER 


« s€' 


o sekwencje wciskanych na czas przycisków, 
nie będą już tak satysfakcjonujące. 


Podobnie mieszane uczucia budzą też inne 
pomniejsze innowacje. Przede wszystkim, wraz 
zusunięciem,„esencji” wypadającej 

z pokonywanych przeciwników, znikły sklepy 
pozwalające usprawnić broń, która teraz staje 
się lepsza po prostu z biegiem czasu 

i postępami w grze. Tradycyjny unik 
przekształcił się w ślizg z kopnięciem, kultowa 
„lecąca jaskółka” -„supercios', po którym 
spadały głowy — ma zaś zniknąć w ogóle, 

bo twórcy twierdzą, że korzystanie z niego 
trywializowało walki. I wreszcie na pierwszy 
rzut oka widać, że technicznie gra nie 
przewyższa swojej poprzedniej części. Jasne, 
Team Ninja wciąż ma kilka miesięcy, 

*by dopracować grafikę i płynność, jednak ten 
czas muszą przecież poświęcić także na tryby 
sieciowe — według zapowiedzi przeznaczone 
do 8 osób, rozgrywane zarówno na zasadach 
rywalizacji, jak i we współpracy. 
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System powietrznej 
kolejki pozwoli na 
szybkie przemieszczanie 
się w świecie gry. Z tej 
możliwości chętnie 
skorzystają też nasi 
przeciwnicy. 


Do Columbii bilet zaklepuje: 


Twórcy: 

Irrational Games 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 
www.bioshockinfinite.com 
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Przeżarte rdzą i upadłymi 

ideałami Rapture, miejsce akcji 

pierwszych dwóch części serii 
BioShock, to już przeszłość. Czas 
wypłynąć na powierzchnię, a nawet 
wznieść się w przestworza - prosto na 
dryfującą między chmurami Columbię. 
Infinite zaskakuje stylistyką, ale za tą 
niecodzienną fasadą kryje się więcej 
niespodzianek. Jest jednak coś, czego 
możemy być pewni już teraz - oto 
nadchodzi gra inna niż wszystkie. 


Unosząca się kilkaset metrów nad ziemią 
Columbia, zaprezentowana światu przy 
okazji wystawy światowej z 1900 roku, miała 
być żywym dowodem amerykańskiej siły 

i potęgi. Gdy jednak w skórze eks-detektywa 
Bookera DeWitta trafiamy tam 12 lat później, 
jest miastem, w którym wartości upadły. Na 
ulicach panuje anarchia - wyznający 
komunistyczne ideały obóz Vox Populi 
buntuje się przeciw założycielom miasta, 
ksenofobicznej grupie The Founders. 


Przybywamy na miejsce, by odnaleźć niejaką 
Elizabeth, od dziecka więzioną w Columbii 

— takie pozornie proste zlecenie DeWitt 
otrzymał od jednego ze swoich klientów. Na 
miejscu okazuje się jednak, że sprawa jest 


Korzystając ze swoich mocy, Elizabeth ix ) 7 kos ka 
będzie w stanie stworzyć tzw. Rozdarcia,  <Ję 9 a A" , 
fragmenty alternatywnej rzeczywistości, a, , pd yt” 
które mogą m.in. stanowić osłonę w walce. z opr ziyy i LZ £ SĄ 


BioShock Infinite 


trudniejsza, niż mogłoby się zdawać - obie 
zwalczające się frakcje chcą bowiem 
wykorzystać do własnych celów moce, 
którymi dysponuje dziewczyna, by 

w toczącej się wojnie domowej przechylić 
szalę zwycięstwa na swoją stronę. Elizabeth 
udaje się odnaleźć, ale nim zgodzi się 
opuścić powietrzne miasto, zechce odszukać 
Zachary'ego Comstocka (lidera The 
Founders), wierząc, że jedynie on jest 

w stanie pomóc jej w okiełznaniu 
niezwykłych umiejętności. 


Sytuację komplikuje Songbird, podążający 
tropem dwójki bohaterów monstrualny 
mechaniczny ptak, następca Big Daddy'ego 

z Rapture. Stwór wzbudzający strach 

u wszystkich mieszkańców Columbii został 
stworzony wyłącznie w jednym celu 

- pilnowania, by Elizabeth nigdy nie 
wydostała się ze swego więzienia. Przez 
ponad dekadę Songbird był nie tylko 
strażnikiem, ale również obrońcą dziewczyny. 
Jego postać, tak jak wszystko w Columbii, jest 
więc bardzo niejednoznaczna. 


Elizabeth będzie nam towarzyszyć niemal 
przez całą grę. Cyfrowa postać sprawia 
wrażenie żywej — wszystko za sprawą 
licznych, w dużej mierze wyreżyserowanych 
zachowań, które mają ją „uczłowieczyć”. 


W trakcie wizyty w sklepie z pamiątkami 
dziewczyna ściąga z półek tandetne 
souveniry, zwracając na nie uwagę bohatera, 
a gdy znajduje na ulicy rannego konia, 
próbuje mu pomóc wbrew protestom 
Bookera (w przeciwieństwie do 
wcześniejszych części BioShocka, bohater 
nie będzie niemową). Jej twarz wyraża 
dziesiątki różnych uczuć, dzięki czemu 
zaczniemy ją postrzegać jako coś więcej niż 
zlepek polygonów. Takich emocji nie 
wywołuje żadna inna strzelanka. 


Niezależnie od sympatii, jaką szybko 
zaczniemy darzyć pannicę, nie będzie 
potrzeby stałego jej niańczenia, okaże się ona 
bowiem bardzo zaradna. W odpowiednim 
momencie poszuka schronienia, gdy zaś 
zrobi się gorąco, zaprzęgnie do pomocy swe 
talenty. Na szczególną uwagę zasługują tzw. 
Tears (Rozdarcia), które pozwolą otwierać 
„okna” do światów równoległych i przenosić 
do naszej rzeczywistości rozmaite obiekty 

— może to być zasłona chroniąca przed 
pociskami, zapas uzbrojenia, wieżyczka 
strzelnicza, a nawet kilka walczących po 
naszej stronie osób. 


Booker nie pozostanie w tyle i oprócz 
klasycznego asortymentu w postaci 


Konkretne zmiany szykują się w kwestii rozwiązań technicznych. 
Z wygenerowaniem ciemnych, ciasnych korytarzy Rapture 
doskonale poradziła sobie zmodyfikowana wersja Unreal Engine 
2, ale na potrzeby otwartych, rozświetlonych przestrzeni Columbii 
potrzeba było silniejszego narzędzia. Za bazę posłużył Unreal 
Engine 3, wzbogacono go jednak o szereg znaczących 
modyfikacji, między innymi nowy system oświetlenia oraz 
autorską technologię „Floating Worlds”, pozwalającą stworzyć 
świat składający się z dużych, niezależnie poruszających się 

| obiektów - tutaj dryfujących w powietrzu wysp i budynków. 


pistoletów, strzelb czy karabinów 
maszynowych w boju wspomoże się 
również systemem vigorów, specjalnych 
umiejętności, które przypominać będą 
znane z poprzednich odsłon plazmidy. 

W przeciwieństwie do nich, vigory zbiera się 
niczym broń, przez co będzie można użyć 
ich tylko określoną liczbę razy — ma to 
uzasadnienie, bowiem będą one bardzo 
potężne (jeden z nich, Weapon Slave, 
sprawia np. że bronie leżące przy ciałach 
pokonanych przeciwników „ożywają” 

i zaczynają ostrzeliwać resztę wrogów). 
Pojawią się również „nostra które 
zaowocują talentami pasywnymi (np. 
trwałym zwiększeniem siły). Zaprojektowane 
z myślą o współpracy moce Elizabeth 


i Bookera mają się wzajemnie uzupełniać, 
tworząc wybuchową mieszankę (np. po tym, 
jak dziewczyna przywoła chmury, gracz 
będzie mógł dorzucić do puli elektryczność, 
wyzwalając burzę z piorunami). 


Ciekawym urozmaiceniem będą także 
Sky-Lines, system powietrznej kolejki, 
rozcięgnięty w całej Columbii. Korzystając ze 
Sky-Hooka, specjalnego haka, będziemy mogli 
przemieszczać się z ogromną prędkością 
pomiędzy oddalonymi od siebie platformami, 
a wrazie potrzeby także przeskakiwać w locie 
z jednego na drugi tor kolejki (by przykładowo 
zmienić kierunek jazdy). Co więcej, użyjemy 
tego środka transportu również w trakcie 
walki, by zajść przeciwnika z flanki lub po 


BIOSHOCK INFINITE 


a) 


Naturalne zachowanie towarzyszącej nam 


radość bądź zaciekawienie, kiedy indziej zaś 
smutek lub strach. 


prostu wykorzystać szyny jako drogę ucieczki. 
Przyda się to szczególnie podczas starć 

z bossami, których również nie zabraknie. Rolę 
taką spełni w grze np. sterowiec (można go 
zniszczyć z dystansu, bądź bezpośrednio, 
przedostając się na jego pokład dzięki Sky- 
Lines). Zmierzymy się również m.in. 

z obłąkanym politykiem należącym do The 
Founders (niejaki Saltonstall) oraz 
Handymanem, człowiekiem zakutym 

w masywny pancerz zapewniający mu 
niesamowitą siłę i szybkość. To jednak nie 
dziwi — studio Irrational Games to w tej chwili 
najwięksi w branży gier specjaliści od 
tworzenia wyjątkowych, fascynujących 
Światów wypełnionych niezwykłym 
postaciami. 


> Wwalce wspomoże nas Elizabeth. Czasem podrzuci nam 
paczkę z amunicją, wskaże wrogów do odstrzału lub 
skorzysta ze swych unikalnych zdolności psionicznych. 


Elizabeth ma być jednym z największych atutów 
gry. W zależności od sytuacji dziewczyna okaże 


Jednym z ważnych 
elementów gry będą 
vigory — nalewki, 

z których bohater 
skorzysta, by uzyskać 
dostęp do specjalnych 
umiejętności. Podczas 
prezentacji gry 
widzieliśmy kilka z nich 
(m.in. vigor rażący 
wrogów prądem), ale jak 
dotąd tylko parę 
doczekało się oficjalnej 
nazwy (i„reklam” 

w świecie gry). 


Pozwala unieść 
przeciwników 
w powietrze, nawet 
wtedy, gdy kryją się za 
przeszkodami. Butelka 
pozwala użyć specyfiku 
12 razy. 


Na krótki czas daje 
bohaterowi „nieodparty 
urok”, który sprawia, że 
znajdujący się 

w pobliżu przeciwnicy 
zamieniają się w jego 
kompanów. 


Marlowe's Palented Vigors 
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Pozwala wysłać w stronę 
grupy przeciwników 
stado kruków, co na 
pewien czas odwraca ich 
uwagę (a przy okazji 
zadać im obrażenia). Do 
użycia 4 razy. 
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Ciemność, widzi Ciemność: 


arkness I| 


Twórcy: 

Digital Extremes 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

luty 2012 

Internet: 
www.embracethedarkness.com 


Gatunek strzelanek potrzebuje 

rewolucji - inaczej za jakiś czas 

grać będziemy tylko w Call of 
Duty, Battlefielda i ich klony. The Darkness II 
to krok w nowym kierunku i propozycja dla 
tych, którym znudziło się już „ratowanie 
świata w jego punktach zapalnych”. 


Co gracze zapamiętali z wydanej w 2007 roku 
pierwszej części The Darkness? Głównie to, że 
przed każdym kolejnym fragmentem poziomu 
trzeba było z ukrycia, zza kubła, skrzyni czy 
innej osłony, odstrzelić wszystkie źródła 
światła — lampy uliczne, reflektory itd. 


Ekscytujące? Mało. Cóż, twórcy oryginału, 
szwedzkie studio Starbreeze, popełnili przy 
jego projektowaniu kilka błędów — do czego 
zresztą przyznali się w jednym z wywiadów. Te 
niedociągnięcia dotyczyły nawet tak ważnych 
elementów gry, jak demoniczne macki, 
którymi posługiwał się główny bohater, Jackie 
Estacado — miały być innowacją, a sterowało 
się nimi bardzo niewygodnie. 


Mimo to wydawca The Darkness postanowił 
nie rezygnować z tego tytułu. Prace nad 
sequelem przekazał jednak ekipie Digital 
Extremes, znanej z trybów multi BioShocka Il. 
Nowy zespół twierdzi, że wie jakie zmiany 
należy wprowadzić, by uczynić z The Darkness Il 
produkcję wciągającą, efektowną, a przy tym 
łatwą do opanowania. Według zapowiedzi 
będzie to strzelanka z„najwspanialszym 
systemem walki w zwarciu, jaki widziały gry 
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VICTORYALENTE 

Przywódca Bractwa (z ang. Brotherhood), 
stowarzyszenia założonego wieki temu 
przez opętanego kleryka, który marzył 

o poskromieniu mocy Ciemmości. 
Motywacja, prawdziwe cele i umiejętności 
Victora nie są jeszcze znane, ale niemal 
pewne jest, że nie jest on zwykłym 


WATCH as he VANISKES 
BEFORE YOUR EYES! 
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śmiertelnikiem. Wszystkie jego sekrety 
poznamy jednak dopiero po premierze gry. 


wideo'. Standardowy w branży gier bełkot 
marketingowy? Może jednak coś więcej... 


Fabuła gry jest dziełem Paula Jenkinsa, autora 
takich komiksów jak„The Incredible Hulk” czy 
będący fabularnym fundamentem gry„The 
Darkness”. Od wydarzeń zaprezentowanych 

w pierwszej części — odkrycia przez Jackiego 
demonicznych mocy, zabójstwa jego 
dziewczyny Jenny oraz krwawej zemsty na jej 
mordercach, którym przewodził wujek 
bohatera, don nowojorskiej mafii - minęły 
dwa lata. Tym razem Jackie, który 

w konsekwencji wcześniejszych wydarzeń 
sam został capo di tutti capi, toczyć będzie 
wojnę na kilku frontach - przede wszystkim 
jednak z tajemniczym Bractwem i jego 
przywódcą, Victorem Valente. Mężczyzna ten, 
z twarzą oszpeconą bliznami, który wraz ze 


| 
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Mike Patton, wokalista 
zespołu Faith No More, 
potrafi ze swoim głosem 
zrobić niemal wszystko. 
Jego kreacja Ciemności 
w pierwszej części gry tak 
przypadła graczom do 
gustu, że mimo tego, iż 
The Darkness Il tworzy 
zupełnie inna ekipa 
- Patton powróci. 
Usłyszymy więc kolejną 
dawkę monologów, na 
dźwięk których włosy 
staną dęba, a uszy same 
się wykręcą. Ciemność to 
jednocześnie źródło mocy 
bohatera i jego klątwa 

to, co i jak mówi w tej 
grze Patton, doskonale tę 
dwoistość oddaje. 


swoimi wyznawcami kryje się w wesołym 
miasteczku, będzie postacią ważną z punktu 
widzenia fabuły, pragnie bowiem przejąć od 
Jackiego moce Ciemności. Ciekawie ma być 
jednak nie tylko ze względu na scenariusz. 


Wszystko zacznie się w trakcie wieczoru, który 
miał być dla bohatera chwilą relaksu. Kolacja 
we włoskiej restauracji w towarzystwie dwóch 
pięknych kobiet powinna pozwolić mu choć 
na chwilę oderwać się od przeszłości 

i ponurych obowiązków. Miła atmosfera 
szybko jednak zmieni się w koszmar. Do 
knajpy wpadną gangsterzy, nad głowami 
zaświszczą pociski. W stolik Jackiego, 
ustawiony niedaleko okna, wjedzie 
rozpędzona furgonetka. Zmiażdżona noga nie 
pozwoli bohaterowi uciekać. Z pomocą 
przyjdzie mu jeden z zaufanych ludzi, który 
zaciągnie go do kuchni. Z sufitu restauracji 
zaczną spadać kryształowe żyrandole, 

z hukiem zgniatając nieszczęśliwców. 
Efektowne? Oczywiście. Niestety, wszystko 
opisane skryptami, które powodują, że scena 
ta (i inne podobne) rozgrywać się będzie 
zawsze tak samo. Na szczęście nie trzeba 
długo czekać, by The Darkness Il dało się 
poznać również od zupełnie innej strony. 
Kiedy bowiem Don Estacado dochodzi do 
kresu sił, budzą się w nim demony. Dosłownie 


- znać daje o sobie tytułowa Ciemność, która 
korzysta z osłabienia Jackiego i wyłazi na 
wierzch. Nagle bohaterowi wyrastają z pleców 
macki i... zaczyna się rzeź! 


Błędy popełnione przy projektowaniu mocy 
Ciemności mają się nie powtórzyć. Twórcy 
starają się dopracować posługiwanie się 
demonicznymi ramionami i zadbać o to, by 
korzystanie z nich dawało wiele różnych 
możliwości. Jedna z macek posłuży do łapania 
przeciwników (czy przedmiotów) i rzucania 
nimi, druga będzie w stanie posiekać wszystko 
na kawałeczki. Oprócz tego będziemy mogli 
strzelać również z broni palnych trzymanych 
w obu dłoniach. Ten system, zwany przez 
twórców „quad-wielding, pozwala więc na 
jednoczesne korzystanie z czterech 
niezależnych narzędzi zniszczenia (obu macek 
i dwóch broni - wszystkie przypisane zostaną 
do oddzielnych spustów i guzików pada). 
Jedną macką chwycimy wroga za nogę, 

a drugą wyrwiemy mu głowę wraz 

z kręgosłupem. Można będzie też oderwać 
stojący w pobliżu parkometr i przebić nim 
strzelających do Jackiego drabów, po chwili 
zaś wyrwać drzwi zaparkowanej nieopodal 
taksówki, zasłonić się nimi i ostrzelać 
bandziorów przez wybite okno. Sposobów na 


THE DARKNESS II 


skrócenie życia przeciwników ma być cała 
masa, a gra zachęci do eksperymentowania 
m.in. tym, że wszystkie egzekucje będą 
niezwykle krwawe. Punkty przyznawane za 
brutalne kombinacje posłużą do 
odblokowania nowych umiejętności — kiedy 
machina przemocy ruszy na początku gry, 
powstrzymają ją dopiero napisy końcowe. 
Dodatkowo, poza możliwościami jakie daje 
„quad-wielding, wachlarz taktycznych 
zagrywek wzbogaci także Darklingi — sługi 
Ciemności, pokraczne gnomy przywoływane 
w jedynce przez porozmieszczane na mapie 
portale. Teraz jeden z nich pojawi się sam, 
zawsze gdy Jackie znajdzie się w mroku - i do 
chwili śmierci będzie pomagał mu w walce. 


Wszystko to pokazane zostanie tak, że będzie 
nam towarzyszyło uczucie„grania w komiks". 
Stanie się to za sprawą opracowanej na 
potrzeby gry koncepcji artystycznej, noszącej 
nazwę „graphic noir”, która z jednej strony 
odpowiada dorosłemu charakterowi 
opowieści, z drugiej zaś wyraźnie nawiązuje 
do graficznego stylu komiksów. 
Niepowtarzalny efekt osiągnięty zostanie 
poprzez ręcznie rysowane tekstury oraz 
innowacyjne, nakładane na scenę trzykrotnie 
cienie, podkreślające kontury obiektów. 

To może się podobać. 


Członkowie Bractwa wiedzą jak 
walczyć z Ciemnością. Skuteczną 
taktyką jest np. rzucanie granatami ; ; m 
błyskowymi. 


adLAX I 
bJaedh 


Ramionami (na marginesie — zwą się Grabby 
i Slashy) przypisano do bumperów, można ich 


Darkling, pomocnik 
bohatera, zyskał w dwójce 
osobowość — a wraz z nią 
repertuar wrednych 
powiedzonek, którymi 
komentuje akcję. Na 
szczęście jest też 
pomocny w trakcie walki, 
kiedy m.in. przynosi 
naboje, a po wszystkim... 
sika na ciała trupów. 


Na pierwszy rzut oka styl The Darkness II 
nie ma w sobie nic specjalnego. Po 

4. bliższym przyjrzeniu się widać jednak 
wyraźnie, jak doskonale imituje on 
prawdziwy komiks. 


używać niezależnie - lewym rozrzucać 
wrogów na boki, prawym rozcinać na pół. 
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ZAPOWIEDZI 


Że strzelbą na kosmitów wybiera SĘ 


Spytajcie dowolnego weterana 
> strategii o UFO: Enemy Unknown 

(wydane w USA pod nazwą 
X-Com: UFO Defense), a usłyszycie, że to gra 
legenda. Kiedy więc zapadła decyzja 
o wskrzeszeniu tej serii, studio 2K Marin 
stanęło przed wielkim wyzwaniem. Zadanie 
zdawało się niewykonalne - trzeba było 
wymyślić formułę, która nie zawiedzie 
starych fanów, a jednocześnie będzie 
zgodna z wymogami współczesnego rynku. 
Czy im się uda? 


Zapowiadany na początek przyszłego roku 
XCOM to nie pierwsza próba zdefiniowania serii 
na nowo. Niestety, dotychczasowe 
eksperymenty w tym kierunku (głównie 
X-COM: Enforcer z 2001 roku) wypadły 

w najlepszym razie przeciętnie. Teraz jednak za 
wywrócenie serii do góry nogami wzięli się 
ojcowie BioShocka Il - jest więc nadzieja, że 
wreszcie się powiedzie. 


Retro Archiwum X 

Akcja gry zostanie osadzona w latach 60. 
ubiegłego stulecia. Gracz wcieli się w Williama 
Cartera, agenta organizacji XCOM, specjalnej 
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komórki sił zbrojnych Stanów Zjednoczonych 
zajmującej się badaniem i zwalczaniem 
wszelkich objawów pozaziemskiej aktywności 
na terenie kraju. Idylliczne przedmieścia 
amerykańskich miast z równo przyciętymi 
trawnikami to kapitalne tło dla wydarzeń, jakich 
świadkiem staniemy się po rozpoczęciu gry. 
Wsielskie okolice zawitają bowiem 
reprezentanci obcej rasy, którzy zgodnie 

ze schematami kina science fiction nie 
zamierzają wcale wymachiwać białą flagą, 
głosząc pokojowe zamiary. To oznacza wojnę, 
w której stawką będzie„amerykański styl życia” 
— prawo każdego obywatela do Cadillaca, 
rock'n'rolla, lemoniady i hamburgera. 


Choć dzieło 2K Marin łatwo zaszufladkować do 
gatunku pospolitych strzelanek, 

w rzeczywistości to produkcja dużo bardziej 
złożona. Początkowo gra miała ukazać się 
jeszcze w tym roku, jej premierę przesunito 
właśnie dlatego, by zdobyć czas na powrót do 
etapu projektowania i znalezienie nowego 
sposobu na pogodzenie gry akcji ze 
strategicznymi elementami oryginału. Choć 
więc oś rozgrywki w dalszym ciągu opierać się 
będzie na elementach typowych dla strzelanek, 


ARCHIWUM X 


Nie wszystkie misje mają polegać na wymianie ognia 
- w części z nich będziemy eksplorować miejsca, 

w których pojawili się obcy i szukać śladów ich 
obecności, nadających się do analizy laboratoryjnej. 


zabawa zostanie wzbogacona o szereg 
niebanalnych rozwiązań taktycznych, 
inspirowanych między innymi (choć nie tylko) 
serią Mass Effect. 


Szczypta taktyki 

Jako że w terenie każda para rąk się przyda, 
przed każdą misją zwerbujemy towarzyszy do 
pomocy. Poszczególni agenci będą różnić się 
umiejętnościami, a co za tym idzie — nasz wybór 
nie powinien być przypadkowy. Także dlatego, 
że zdobyte doświadczenie pozwoli rozwijać 
zdolności agentów, a w miarę postępów 
pozyskiwać nowe, przydatne w boju talenty. 


Pojawi się nawet możliwość wysłania ludzi 

w teren bez naszego udziału w akcji. Jeśli 
jednak zdecydujemy się wziąć sprawy we 
własne ręce, pomocny okaże się intuicyjny 
system zarządzania grupą uderzeniową. 
Bazować ma on na kilku komendach (atakuj, 
zajdź z flanki itd.), które wydamy z poziomu tzw. 
ekranu taktycznego. By ułatwić rozeznanie na 
placu boju, po jego włączeniu kamera ukaże 
akcję z szerszej perspektywy, a świat utonie 
w odcieniach szarości, podkreślając kolorem 
jedynie pozycje agentów i wrogów. 


Twórcy: 

2K Marin 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

„Data premiery: 

9 marca 2012 
Internet: 

s www.xcom.com 


CENTRUM DOWODZENIA 
Baza to najważniejsze miejsce 
w grze - tu zadecydujemy, 
gdzie się udać, dobierzemy 
agentów przed misją, tu też 
naukowcy badają dostarczone 
przez nas dowody. 


vr głównie za sprawą 


7 = 


przera. 


W długoletniej historii seria X-COM zaliczała 
wzloty i upadki, wciąż jednak najbardziej 
cenione są pierwsze dwie odsłony cyklu. UFO: 
Enemy Unknown zadebiutowało w 1994 roku 
jako klasyczny miks strategii i gry 
ekonomicznej. Potyczki rozgrywały się 

w systemie turowym, do naszych obowiązków 
należała także rozbudowa bazy i badanie 
technologii obcych. Wydany rok później 
X-COM: Terror from the Deep przeniósł akcję 
do oceanicznych głębi, filozofia rozgrywki 
pozostała jednak bez zmian. 


Sposób w jaki zaprojektowano kosmitów budzi uznanie 
- pokazywani są rzadko, manifestując swoją obecność 
żających maszyn bojowych. 


Co istotne, korzystanie ze wspomnianego trybu 
nie zatrzyma całkowicie upływu czasu 

w świecie gry, a jedynie go spowolni. To 
ciekawe rozwiązanie, które nada dynamicznego 
charakteru — nie będzie można bowiem 
zastanawiać się nad każdą akcją 

w nieskończoność. Dodatkowym 
ograniczeniem będą także,punkty ruchu; 
przeznaczane na wydawanie taktycznych 
rozkazów podkomendnym. 


Oprócz tego będziemy mogli korzystać 

z zagrywek typowych dla współczesnych 
strzelanek — w walce z przybyszami przyda 
się więc m.in. system korzystania z osłon 
terenowych. Mimo bogactwa sztuczek 
znajdujących się w arsenale gracza rozgrywka 
ma być stosunkowo wymagająca — wynika to 
m.in. z umiejętności kosmitów, którzy 
potrafią np. zmieniać wygląd, maskować się, 
lub nawet przejmować kontrolę nad 
kierowanymi przez nas jednostkami. 


Rozgrywka ma mieć nieliniowy charakter — 
to od naszych decyzji zależeć będzie, którym 
zgłoszeniem zajmiemy się w pierwszej 
kolejności. Wyboru tego dokonamy w sali 
odpraw kwatery głównej, korzystając 

z mapy Stanów Zjednoczonych (zawitamy 
m.in. do Bangor w stanie Maine, miłośnicy 
Stephena Kinga powinni więc być 
zadowoleni). Można będzie także 
porozmawiać z każdą przebywająca tam 
osobą, uzyskując w ten sposób cenną 
wiedzę. Baza główna to także laboratorium, 
gdzie eksperci zbadają broń obcych zdobytą 
w trakcie wcześniejszych misji. Gdy 


Technologie obcych - np. siłowe pole ochronne 
- wykorzystamy na własny użytek. Wcześniej 
jednak muszą zostać przebadane w laboratorium. 


pozaziemska technologia zostanie rozłożona 
na czynniki pierwsze, będzie można z niej 
skorzystać. W miarę postępów klasyczne 
uzbrojenie z epoki (rewolwery, pistolety, 
strzelby) wymienimy na znacznie 
potężniejsze bronie kosmitów. Tu jednak 
ciekawostka — ekwipunek trzeba wykupić za 
zarobioną wcześniej gotówkę. Warto dodać, 
że obok misji głównych pojawią się również 
wątki poboczne, które nie wpłyną na rozwój 
scenariusza, ale pozwolą podreperować 
fundusze, zdobyć cenne technologie 

i rozwinąć zdolności sterowanej ekipy. 


Wiele z misji dodatkowych ma mieć nieco 
wolniejsze tempo, w trakcie niektórych 
zajmiemy się bowiem odkrywaniem śladów 
obecności obcych, a nie bezpośrednią walką 
z przybyszami. Pozyskiwanie wszelkiej maści 
dowodów to jeden z filarów rozgrywki, gdyż 
bez poznania słabych stron przeciwnika 
nawet nie ma co marzyć o sukcesie. Wnikliwej 
analizie poddana zostanie nie tylko 
znaleziona na miejscu broń, ale i różnego 
rodzaje próbki materiału genetycznego czy 
wykonane na miejscu zdarzenia zdjęcia. 


Dość nietypowo przedstawia się oprawa 
graficzna, która w swej stylistyce 
przypominać ma komiks 

z charakterystycznymi, karykaturalnymi 
sylwetkami postaci o zachwianych 
proporcjach. Czy taki styl się sprawdzi, 

a nowa formuła rozgrywki znajdzie uznanie 
w oczach graczy? Przekonamy się o tym 
dokładnie za pół roku — zgodnie z niedawno 
potwierdzoną datą premiery w Europie gra 
zadebiutuje 9 marca 2012. Czekamy! 
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Tymon Smektała 


44 Kiedy w marcu tego roku studio 
( te. Human Head zapowiedziało grę 
N Prey 2, było to sporym 
zaskoczeniem - i to z kilku powodów. Nie 
dość, że nowa produkcja nawiązuje 
tytułem do strzelanki raczej już 
zapomnianej, która nawet w swoim czasie 
nie odniosła spektakularnego sukcesu, 
to jeszcze całkowicie zrywa z tym, 
co możemy pamiętać z oryginału. 
Dopiero teraz, kiedy wiemy już więcej, 
pomysł na Prey 2 nabiera sensownych 
kształtów. | zaczyna się nam podobać! 


Pierwszy Prey wyszedł na PC i Xboksa 360 
w 2006 roku po licznych perypetiach 

i sporych poślizgach, niemal równie dużych, 
Jak te, które dotknęły Duke Nukem Forever. 
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obcej planecie obudi JĘ 


Bohaterem gry był Tommy, mechanik 
indiańskiego pochodzenia, który wraz z 
duża grupą mieszkańców rezerwatu 
znajdującego się gdzieś w Oklahomie 
został... porwany przez statek kosmiczny. 
Wtrakcie rozgrywki intruz okazał się być 
gigantyczną formą życia, pasożytem 
żerującym na mieszkańcach galaktyki. 
Walcząc o przetrwanie (i o uratowanie 
swojej dziewczyny Jen) Tommy przebijał się 
przez kolejne „żyjące” poziomy statku, nie 
tylko strzelając, ale i główkując. Prey był 
jedną z pierwszych gier w tym gatunku, 
której twórcy bawili się zarówno grawitacją, 
jak i portalami teleportującymi 

w niedostępne wcześniej miejsca. Wszystko 
to (bohater, miejsce akcji, unikatowe 
mechanizmy rozgrywki) sprawiło, że była to 


pozycja ciekawa i bez dwóch zdań 
oryginalna - tego wszystkiego jednak 
w sequelu właściwie nie będzie... 


Kowboj zamiast Indianina 

A przynajmniej tak zdawało się zaraz po 
pierwszych zapowiedziach. Prey 2 ma 
nowego bohatera, akcja toczy się na 
odległej, industrialnej planecie. Zamknięte, 
zbudowane z biomasy tunelowe poziomy 
zostaną zastąpione przez otwarte, rozległe 
przestrzenie kosmicznych miast, które 
będzie można odkrywać zgodnie z własnym 
widzimisię, niekoniecznie podążając za 
głównym nurtem fabuły. Choć od początku 
przedstawiciele studia mówili, że 
zdecydowali się na takie zmiany, bo chcieli 
„rozszerzyć świat serii Prey i opowiedzieć 


Twórcy: 


; 
_ Human Head Studios 


Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
2012 

Internet: 
www.humanhead.com 


GIWERA OBCYCH 
Ekipa studia Human Head 
chce wykorzystać to, że 


" akcja gry dzieje się na 


odległej planecie - puszcza 
więc wodze wyobraźni 
również projektując bronie. 


IPREY2I 


Jako łowca nagród Killian Samuels odkryje mroczne sekrety planety Exodus. Duża 
część akcji toczyć się będzie w tylnych alejkach i podejrzanych barach. 


Ekipa Human Head Studios 
ujawniła już, że Tommy 
powróci w Preyu 2, wciąż 
jednak o jego roli w świecie 
gry mówi mało, podkreślając 
jedynie, że będzie całkiem 
spora. W trakcie gry okaże się, 
że Tommy spotkał Killiana już 
na Exodus, w okresie, który 
bohater zapomniał z powodu 
amnezji. Obaj ponownie 
wejdą sobie w drogę kilka 
razy w trakcie gry, podczas 
tych spotkań Tommy 
zaprezentuje swoje 
umiejętności, w tym m.in. 
„Spirit walk” (możliwość 
oddzielenia duszy od ciała 

i odkrywania zakamarków 
poziomu bez ograniczeń 
narzucanych przez 
grawitację). 


NE 
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„Gwiezdnych Wojen”. 


nową historię rozgrywającą się w tym 
uniwersum dopiero niedawno okazało się, 
że pewne elementy oryginału jednak 
powrócą. Na czele z naszym starym 
znajomym, Tommym, który w dwójce będzie 
pełnił zupełnie nową rolę. Ważną, choć 
drugoplanową (patrz ramka). 


Pierwsze skrzypce grać będzie natomiast 
szeryf Killian Samuels, który w jedynce był 
obecny, choć... nie mieliśmy okazji mu się 
przyjrzeć. Znajdował się bowiem na 
pokładzie samolotu, który w sekwencji 
otwierającej pierwszego Preya mignął na 
ekranie przez chwilę, zanim został 
wciągnięty przez intruza z kosmosu 

— a jego wrak można było zobaczyć 

w jednym z późniejszych poziomów. Nowa 
gra rozpocznie się samouczkiem, który 
pokaże, co działo się w tym czasie 

z Killianem: najpierw budzi się we wnętrzu 
pasożyta, potem trafia na kosmitów, 


| Exodus zamieszkany jest przez kilka różnych gatunków kosmitów. Inspiracją podczas 
ich projektowania były słynne sceny z kantyny na planecie Mos Eisley z filmowej sagi 


z którymi nawiązuje dialog (przy użyciu 
pocisków kalibru 9 milimetrów...), 
następnie zaś zostaje przez nich ogłuszony 
i ponownie traci przytomność. Gdy otwiera 
oczy po raz kolejny, jest już na planecie 
Exodus, w „odległej galaktyce”, zupełnie nie 
pamiętając, jak się tam znalazł. Co gorsza, 
jest jedynym na miejscu przedstawicielem 
rodzaju ludzkiego. Te niefortunne 
okoliczności nie są jednak dla Killiana 
powodem do zmartwień — wręcz 
przeciwnie, postanawia potraktować je jako 
szansę. Korzystając z policyjnego 
wyszkolenia, zostaje łowcą nagród. Jak się 
wkrótce okaże — jednym z najlepszych na 
Exodus. 


Rozgrywka, jaką przygotowali spece ze studia 
Human Head, zaskakuje swoją złożonością. 
Akcję będziemy oglądać z perspektywy 
bohatera, który większość gry spędzi 
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US MARSHAL 
Killian Samuels, bohater 
Preya 2, to US Marshal, 
a więc po naszemu 
- szeryf. Profesja ta do 
dziś funkcjonuje w USA 
- zatrudnianiem szeryfów 
zajmuje się tzw. United 
States Marshals Service, 
| agencja federalna 
podporządkowana 
Departamentowi 
Sprawiedliwości Stanów 
Zjednoczonych. Jej 
pracownicy odpowiadają 
za ochronę budynków 
sądów federalnych i ich 
urzędników, dbają też 
o egzekwowanie 
zasądzanych przez nie 
wyroków. 
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TEN BRUDNY, BRZYDKI ŚWIAT 
Świat planety Exodus będzie wypełniony postaciami kierującymi się własnymi 
| motywami. Wśród nich pojawią się także przestępcy, np. napadający 

. bezbronnych przechodniów lub próbujący wymusić coś od bohatera. 


Ź 
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STARY DOBRY PREY 
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w futurystycznej, miejskiej scenerii planety 
Exodus. W zależności od dzielnicy wygląd 
otoczenia będzie się zmieniał, a lokacje mają 
być nie tylko rozległe, ale i wielopoziomowe. 
Ich eksplorację ułatwią akrobatyczne 
umiejętności Killiana, który niczym 
współcześni parkourowcy potrafi wbiegać 
na ściany i wspinać się na elementy 
otoczenia. 


Świat gry ma żyć i dynamicznie reagować na 
działania gracza — lub też ich brak. We 
fragmentach pokazywanych do tej pory 
zaprezentowano m.in. scenę, w której 
konsola generuje losowe zdarzenie: napaść 
dwóch kosmitów jednej rasy na trzeciego. 
Epizod taki można zignorować (będziemy 
świadkami wielu podobnych sytuacji 

w trakcie rozgrywki), ale możemy również 
pomóc nieszczęśnikowi, najpierw strasząc 
bandytów wyciągnięciem broni, a jeśli to nie 
poskutkuje, także strzelając do nich. 
Uratowanego biedaka można pozostawić 
samemu sobie, porozmawiać z nim 

(co czasem będzie okazją do odebrania 
drobnej nagrody lub przyjęcia jakiejś 
pobocznej misji) albo... samemu go okraść. 
Wszystkie decyzje podejmowane przez 
gracza będą oceniane, a w zależności od 
zbudowanej w ten sposób reputacji, 
zmieniać się ma nastawienie mieszkańców 
Exodusa do Killiana. 


Choć dwójka to pozornie gra zupełnie 

inna od Preya, w rzeczywistości ma wiele 
elementów z nim wspólnych, choć ukrytych 
w mniejszych i większych smaczkach. 
Powróci m.in. cześć starych przeciwników. 


| r * 
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Podobna swoboda będzie możliwa również 
w misjach tworzących główną fabułę. 
Kolejność wykonywania tego typu zadań 
można w pewnym zakresie ustalać 
samodzielnie, wybierając kolejne 

z elektronicznego biuletynu noszącego 
nazwę The Wire, dostępnego na przenośnym 
komputerze Killiana. W ich trakcie również 
będzie można korzystać z różnych taktyk 

i sztuczek - także i tu rolę odegra m.in. 
mechanizm chowania i wyciągania broni 

(w jednym z przykładów Killian uzyskuje 
informacje od swojego łącznika, właśnie 
mierząc mu w głowę, ale nie strzelając). 


Ważną częścią Preya 2 mają być gadżety 
łowcy nagród, które Samuels zdobędzie wraz 
z postępami w grze. Niektóre podniosą jego 
mobilność (jak na przykład buty 

z niewielkimi dyszami rakietowymi, znacznie 
zwiększające odległość skoku), inne ułatwią 
śledzenie potencjalnych celów (i np. pozwolą 
„widzieć ich przez ściany”), większość będzie 
zaś skupiona na walce (w tej grupie znajdują 
się m.in. przenośne ochronne pola siłowe, 
granaty antygrawitacyjne odwracające na 
pewien czas kierunek przyciągania 
planetarnego czy zamontowana na ramieniu 
wyrzutnia rakiet). Podczas potyczek 
skorzystamy jednak nie tylko 

z zaawansowanej elektroniki - Prey 2 
obsłuży również takie mechanizmy 


PREZENTUJ BROŃ 

Ciekawy mechanizm 
rozgrywki to system, który 
sprawdza, czy bohater ma 
wyciągniętą broń - tu nie 
trzeba strzelać, by postraszyć 
rozmówcę. 


rozgrywki, jak np. chwytanie znajdującego 
się w pobliżu obcego i wykorzystywanie go 
w charakterze żywej tarczy. 


Stara nowość 

Niezależnie jednak od tego, co twórcom 
Preya 2 udało się stworzyć w temacie 
rozgrywki, kto wie, czy jeszcze większego 
wrażenia nie robi świat wykreowany na 
potrzeby gry. Ekipa Human Head nazywa 
przyjęty w projekcie styl graficzny mianem 
„alien noire" (czyli„kosmiczną wersją 
czarnych kryminałów”). Choć napędza go 
czwarta wersja silnika graficznego idTech, 

a więc już nie najnowsza, Exodus 
przypomina najlepsze i najbardziej kultowe 
sceny słynnego filmu „Łowca androidów”, 
przedstawiając obcą planetę jako mroczne 
miejsce stworzone ze stali i szkła, spowite 
kłębami dymu rozświetlonymi przez 
wszechobecne neony i zaludnione 
dziwacznymi postaciami ubranymi w skóry 
i... garnitury. W połączeniu z ciekawymi 
projektami kosmitów, w niczym nie 
ustępującym tym z Mass Effecta czy nawet 
„Gwiezdnych Wojen”, udało się stworzyć 
przekonującą, spójną wizję odległego świata 
przyszłości, który stanowi doskonałe tło dla 
gry. Niestety, odkrywać go będziemy 

w pojedynkę — już jakiś czas temu studio 
Human Head potwierdziło, że w Preyu 2 nie 
będzie trybów sieciowych. © 
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HIQJEe 


 Unbouńde 


Nad losem kultouiej serii zastanawia się: 


Twórcy: 

Bugbear Entertainment 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

11 lutego 2012 
Internet: 
www.bugbear.fi/rrub 


DZWON 

Konsekwencje kraksy będą różne 
w zależności od trybu gry 

- w części z nich mogą skończyć 
się eliminacją z wyścigu. 


4] 
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Płynna animacja w 60 klatkach 
© na sekundę, dynamiczne drifty, 

olbrzymia prędkość oraz klimat 
rodem z salonów z automatami - tym 
wyróżniała się stworzona przez firmę 
Namco seria Ridge Racer. Choć kolejne jej 
części tylko powtarzały wymyśloną na 
początku formułę, Unbounded ma to 
zmienić. Czy na lepsze? 


Przyczyna tej rewolucji jest prosta 

- właściciel praw do marki, firma Namco 
Bandai, postanowiła przekazać projekt 
Ridge Racer Unbounded w ręce nowego 
developera. Kierownicę przejmuje tym 
samym fińskie studio Bugbear 
Entertainment słynące głównie z serii 
FlatOut, a jego przedstawiciele mówią 
wprost, że chcą stworzyć grę zupełnie inną 


NTV 
tl 


niż Ridge Racer, jakiego znał do tej pory 
świat. Czeka nas więc całkiem świeże 
podejście do marki, której rzeczywiście 
należał się ostatnimi czasy przynajmniej 
przegląd i wymiana oleju. 


Zero ograniczeń 

WRidge Racer Unbounded nadal trzeba 
będzie precyzyjnie ciąć zakręty (i wpadać 
w nie w pełnym ślizgu, co od początku było 
cechą charakterystyczną serii), jednak 
twórcy kładą nacisk na destrukcję otoczenia 
i eliminowanie rywali. Wyścigi po 
opustoszałych ulicach Shatter Bay — miasta 
inspirowanego zarówno Nowym Jorkiem, 
jak i Chicago, składającego się z trzynastu 
różniących się klimatem dzielnic - zostaną 
urozmaicone szeregiem brudnych 
zagrywek. Istotnym elementem ma być 


acer ! 


„fragowanie” - co tu oznacza ni mniej, 
ni więcej, jak roztrzaskiwanie i wybijanie 
przeciwników z trasy. 


Kluczowym elementem wykorzystywanym 
w trakcie walki na torze będzie specjalny 
pasek energii, złożony z kilku belek, które 
wypełnia się podczas driftowania, skoków 
czy po prostu jazdy „na zderzaku” oponenta. 
Po naładowaniu całego wskaźnika, można 
go będzie używać na rozmaite sposoby. 
Jednym z nich jest właśnie „fragowanie” 
przeciwnika, z tym że dzięki wykorzystanej 
energii nie trzeba się z nim przepychać na 
torze, a wystarczy go po prostu staranować. 
Istnieć ma też mniej bezpośrednia opcja, 
jaką będzie system „pułapek”. Podczas 


| BLACHARZ NIE POMOŻE 
System zniszczeń stoi na wysokim poziomie 
— Bugbear Entertainment ma doświadczenie 
w projektowaniu tego elementu gry. 


przejazdów na trasie pojawią się żółte ikonki 
sygnalizujące, że dany element otoczenia 
można zdewastować — wówczas wystarczy 
użyć energii, aby wywołać małą katastrofę. 
Przykładowo, samochód przebijając się 
przez wybuchające beczki spowoduje 
eksplozję, która pociągnie za sobą zawalenie 
mostu, odblokowując skrót i szkodząc 
innym kierowcom za sprawą ton gruzu 
spadającego na ich pojazdy. Energia” ma 
mieć też bardziej pokojowe zastosowanie 

- używanie jej w krótkich seriach zadziała 
jak dopalacz. 


Warto jednak pamiętać, że takie 
doładowanie nie będzie niezbędne, by siać 
destrukcję w Shatter Bay - samochody 


Eliminowanie rywali daje bonusy 
punktowe - ich wartość wyświetlana 
jest na elementach trasy. 


Ea 


Ridge Racer Unbounded 
to nie pierwsza próba 
stworzenia „spin-offu” 
serii. Ponad siedem lat 
temu na europejskim 
rynku ukazały się wyścigi 
autorstwa Namco 

o nazwieR: Racing, 

w których model jazdy 
ewoluował w stronę 
uproszczonej symulacji. 
Oprócz zmian w stylu gry, 
R: Racing słynęło z trybu 
fabularnego, w którym 
Rena Hayami, Japonka 
pracująca jako kierowca 
pogotowia ratunkowego, 
dostała szansę na 
zrobienie kariery 

w branży wyścigowej. 


w Ridge Racer Unbounded będą w stanie 
przebić się przez niemal każdy materiał. 
Niszczenie zwykłych hydrantów to nic 
nowego, jednak w wyniku uderzenia ugną 
się nawet betonowe wsporniki 
utrzymujące mosty. Możliwości są 
olbrzymie, a licznik punktów ma rosnąć 
wprost proporcjonalnie do poziomu 
zniszczeń. Gra wynagrodzi spychanie 
innych kierowców na zniszczalne elementy 
otoczenia oraz „fragowanie” ich przez 
wmanewrowanie w ścianę. Żeby było 
ciekawiej, przeciwnicy nie pozostaną bierni 
i również będą agresywnie atakować 
gracza, co doda do wyścigów element 
nieprzewidywalności — przejazd przez 
ostatnie okrążenie i spadek z pierwszego 
miejsca na sam koniec stawki to jeden 

z możliwych scenariuszy. Pociesza nieco 
fakt, że twórcy zastosują elastyczny 
poziom trudności, który będzie się 
automatycznie dopasowywał do 
umiejętności gracza. Godny uwagi jest 
także system informowania o postępach 

w wyścigu - przykładowo po 
wyprzedzeniu innego kierowcy pozycja, na 
jaką „wskoczyliśmy”, pojawi się na 
pobliskim budynku. 


Ridge Racer Unbounded przyniesie jeszcze 
kilka innych nowości. Gracze dostaną m.in. 
możliwość układania własnych tras i dzielenie 


| RIDGE RACER UNBOUNDED | 


System „fragowania” innych kierowców 
i aktywowania pułapek w otoczeniu 
przywodzi na myśl Burnouta i Split/Second. 


z 
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się nimi za pośrednictwem internetu. Jeżeli 
edytor pozwoli na dowolne rozstawianie 
budynków i innych elementów, może się stać 
jednym z ciekawszych urozmaiceń w serii 

- niestety brakuje szczegółów na temat tego, 
jak będzie wyglądał ów proces twórczy. 
Podobnie ma się sprawa z innymi trybami 
korzystającymi z sieci. Joonas Laakso, 
producent Unbounded, twierdzi, że wbrew 
pozorom zainteresowanie multiplayerem 

w grach wyścigowych nie jest duże (na co 
dowodem ma być fakt, że serwery wielkich 
serii, jak np. Need For Speed, wcale nie 
pękają w szwach). Zdaniem Laakso to wynik 
tego, że w wydawanych dotąd tytułach 
wyścigowych w sieci bawić się można dobrze 
tylko wtedy, gdy gracz reprezentuje 
najwyższe umiejętności - multiplayer 
Unbounded ma być skonstruowany tak, by 
zechcieli z niego korzystać również mniej 
zaawansowani gracze. 


Finowie wywracają więc świat Ridge Racera do 
góry nogami. Dziełu Bugbear Entertainment 
bliżej do Burnouta, FlatOuta czy - być może 
najbardziej — Split/Second niż starych 
wyścigów tworzonych przez Namco. Dla 
niektórych graczy będzie to plus, dla innych 
gwałt na klasyce. Studio ma jednak kilka 
miesięcy, aby przekonać do siebie wszystkich, 
w tym także malkontentów. Premiera Ridge 
Racer Unbounded planowana jest bowiem na 
początek 2012 roku. ©) 
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Rayman 


Biega po Polanie Marzeń: Dominik Kamiński 


Wraz z nową grą Rayman wraca 

tam, gdzie ponad 15 lat temu 

debiutował — do świata 
platformowych gier 2D. Łącząc stare 
rozwiązania z nową technologią, twórcy 
Rayman Origins zamierzają zabrać nas 
w nostalgiczną podróż do czasów 
dzieciństwa. Tym zaś, którzy z racji wieku 
poprzednich części pamiętać nie mogą, 
zaoferują po prostu wspaniałą rozrywkę. 


Oto bajkowa opowieść o magicznej krainie, 
zwanej przez jej mieszkańców Polaną 
Marzeń, która pogrąża się w chaosie, gdyż 
jej stwórcę zaczynają nękać koszmary. 
Sprawa jest poważna, bowiem baśniowe 
uniwersum uformowane zostało właśnie 

ze snów swojego stworzyciela. Gdy boski 
umysł niepokojony jest koszmarami, 
znajduje to odzwierciedlenie na Polanie 
Marzeń. Część tubylców przeobraża się w 
groźne stwory, kwiatom nieoczekiwanie 
wyrastają pełne ostrych kłów paszcze, a 
świat... zwyczajnie się rozpada. Potrzebny 
jest bohater. Wybór pada na Raymana. Tak 
zaczyna się gra. 
Uważaj na„coś” 

Origins to platformówka w klasycznym 
wydaniu, w której główny bohater podąża 
przez świat pełen przeszkód i niespodzianek. 
Tu atakowani będziemy przez nurzające się 
w gorącym sosie kiełbaski, monstrualne 
rośliny, latające bomby, gigantyczne wodne 
robale oraz masę innych tworów, dla których 
zwyczajnie brakuje nazwy. Bardzo 
prawdopodobne, iż gracz niejeden raz 
przystanie zdumiony i zachwycony tym, co 
spotka na swej drodze — trzeba jednak 
uważać, bo kolorowe „coś; które na pierwszy 
rzut oka budzi ciekawość, jest groźne i może 
nabić guza. Niebezpieczeństwa czają się 
jednak wszędzie w otoczeniu - przeszkodą 
mogą być walące się na głowy skały albo 
pędzące za graczem potężne koło zębate, 
demolujące wszystko, co napotka na swej 
drodze. W tym świecie nawet spadające 
klocki Tetrisa potrafią być groźne. 


By gracze się nie nudzili, poza rozwiązaniami 
charakterystycznymi dla platformówek 
w Rayman Origins znajdzie się także miejsce 


Rauman zapowiada się na jedną z najpiękniejszych « 
pozycji na liście tegorocznych premier a 
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na elementy zapożyczone z innych 
gatunków. Przykładowo podczas sekwencji 
lotu na komarze gra zamieni się w prostą, 
aczkolwiek widowiskową strzelaninę. 
Ponadto będzie można także pływać 

i nurkować - tę umiejętność bohatera 
wprowadzono między innymi po to, by 
zwiedzając kolejne lokacje gracze czuli się 
jak najmniej ograniczeni. 


W trakcie przygód poznamy bliżej niektóre 
z najbardziej charakterystycznych postaci, 
jakie pojawiły się w serii Rayman. Odkryjemy 
tajemne komnaty, jamy i podziemne tunele. 
W wielu takich sekretnych miejscach, 
zamknięte w klatkach, czekać będą 

na uwolnienie małe poczwarki - Electoony, 
których władca Polany Marzeń używał do 
stworzenia świata. Stanowią one część jego 
snów i pomogą Raymanowi w wyciągnięciu 
nieszczęsnej krainy z chaosu, sklejając jej 
rozerwane fragmenty. Na swej drodze 
napotkamy również latające stwory - znane 
z poprzednich części Lumsy - które warto 
zbierać, gdyż w zamian za nie otrzymamy 
nowe zdolności. Mimo iż Rayman 
rozpocznie przygodę z bardzo wąskim 
wachlarzem ruchów (podstawowe 
umiejętności to skok i atak pięścią), z czasem 
nauczy się wielu wartościowych sztuczek 

- choćby tymczasowej lewitacji. 


Ręczna robota 

Aby obudzić dawną magię 
dwuwymiarowych platformówek, autorzy 
postanowili każdy element świata gry 
namalować ręcznie. Efekt jest olśniewający. 
Scenerie zmieniają się z minuty na minutę, 
a wszystkie cechuje ogromna liczba 
animowanych szczegółów. Strona wizualna 
budzi tu tyle subtelnych emocji, że chciałoby 
się ją uhonorować odpowiednio wzniosłym 
opisem. By jednak nie popadać 

w grafomanię, daruję go sobie i poprzestanę 
na stwierdzeniu, że Rayman zapowiada się 
na jedną z najpiękniejszych pozycji na liście 
tegorocznych premier. 


Wielu graczy z pewnością ucieszy 
informacja, że najnowszy Rayman zaoferuje 
możliwość przechodzenia gry aż czterem 
osobom jednocześnie. Bohaterowie, 


JrIgins 


Twórcy: 

Ubisoft Montpellier 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS8, X360, Wii 
Data premiery: 
24 listopada 2011 
Internet: 
rayman.ubi.com 


w których będzie można się wcielić, to 
oczywiście Rayman, jego kumpel 

o błękitnej karnacji — Globox oraz dwójka 
ich przyjaciół, czarodziejów o 
przerośniętych nochalach. Gracze 
wielokrotnie będą mieli okazję działać 
razem, by pokonać któregoś z silniejszych 
przeciwników albo zdobyć cenny ) 
przedmiot osadzony w trudno dostępnym 
miejscu. Poza współpracą, będą mogli 
również... prowadzić między sobą bójki, 
okładać się piąchami albo próbować strącić 
w przepaść. Po co? Ot, choćby dla 
zagarnięcia jakiejś wartościowej nagrody, 

a także z czystej złośliwości. Takie 
zachowania nie powinny jednak specjalnie 
irytować, gdyż w trybie kooperacji 
zawodnik, który straci życie, natychmiast 
wróci do gry, odradzając się w lecącej 

w powietrzu, sterowanej bańce, z której 
jeden z towarzyszy musi go uwolnić. 


Najnowsza produkcja Ubisoftu zawierać ma 
sześćdziesiąt etapów w dwunastu 
zróżnicowanych lokacjach, co zapewni 
rozrywkę na około 20 godzin. To kawał 
porządnej przygody, a przy okazji także 
mocny dowód na to, że Rayman wciąż 
pozostaje w doskonałej formie. ©) 


SZTUKA ZA DARMO 


UBIArt Framework to oprogramowanie, które 
stanowi fundament gry. W uproszczeniu: pozwala 
ono wczytać ręcznie rysowaną grafikę postaci, 

w której aplikacja zidentyfikuje kończyny, 

a następnie automatycznie przygotuje animacje 
ich ruchów. Michel Ancel, projektant gry pragnie, 
aby technologia ta została udostępniona za 
darmo, co komentuje słowami: „Gdyby 
wynalazca pędzla zostawił go wyłącznie dla 
siebie, malarstwo nie byłoby w najlepszej 
kondycji”. Decyzja w tej sprawie należy 

jednak do Ubisoftu. Prezentację działania 
programu znaleźć można pod Ś 
adresem: bit.ly/bBX6kk 
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Tryb kooperacji umożliwia 
przyłączenie się do zabawy 
w dowolnym momencie. 


Gracze niejeden raz 

zmuszeni będą stawić czoła 
potężnym bossom. W czasie 

tych pojedynków zniszczeniu + 
może ulec całe otoczenie. 


W co-opie każda z postaci 
ma podobne możliwości, by 
żaden z graczy nie posiadał 
przewagi nad kompanami. 


Twórcy z Ubisoftu twierdzą, 
że pierwszą część Raymana 
ukończyło niewiele osób, 
dlatego w najnowszej 
odsłonie poziom trudności 
zdecydowano się uczynić 
bardziej przystępnym. 


Klasyczne mechanizmy gry 
platformowej będą 
wzbogacone o sekwencje 
innego rodzaju - np. 
wzorowane na kosmicznych 
strzelankach z automatów. 


W Rayman Origins powrócą f 
znane z poprzednich części 
stworki - wśród nich m.in. 
Lumsy i Electroonsy. 
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Twórcy: 

Epic Games 
Wydawca: 

Microsoft Polska 
Platformy: 

X360 

Data premiery: 

20 września 2011 
Internet: 
www.gearsofwar3.com 


Po raz pierwszy w historii wojen 
z Szarańczą na pierwszej linii frontu 


EDZI 


Trylogia Gears of War, 

prawdziwy symbol konsoli Xbox 

360, zbliża się do wielkiego 
finału. Premiera jej trzeciej części dopiero 
20 września, mieliśmy już jednak okazję 
zagrać w ukończoną grę na miesiąc przed 
tym wielkim wydarzeniem. Dzięki temu 
wiemy, że rekordy sprzedaży 
przedpremierowej - blisko 1,5 miliona 
zamówień Gears of War 3 — są w pełni 
uzasadnione. To będzie wielkie 
zwieńczenie trylogii Marcusa Feniksa! 


W Gears of War 3 miałem przyjemność grać 
w towarzystwie Roda Fergussona z Epic 
Games, który od „dwójki” spełnia rolę 
senior managera serii. Na pokazie 
prasowym w Niemczech znalazł się po to, 
by zanieść braci zza Odry dobrą 


znajdą się panie jak Anya czy Samantha. 
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wiadomość: „trójka” będzie nie tylko lepsza 
i przystępniejsza niż poprzednie części 
serii, ale także, po raz pierwszy w historii, 
nie zostanie ocenzurowana na potrzeby 
rynku niemieckiego. Naturalnie dla nas to 
tylko ciekawostka — ważniejszy był fakt, że 
mogłem przejść cały pierwszy akt (z pięciu) 
składający się z sześciu rozdziałów oraz 
popróbować swych sił w zupełnie nowym 
trybie Arcade. 


Przekonałem się, że gra jest sporo 
łatwiejsza od poprzedniczek — co, jak 
słowami „hardcore is the new normal" (czyli 
„poziom hardcore jest taki, jak normalny 
we wcześniejszych grach”) wyjaśnił Rod, 
jest zupełnie zamierzone. Powód: Gears of 
War 3 ma być atrakcyjne także dla tych 
graczy, którzy nie mieli styczności z 
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poprzednimi odsłonami serii. Dla nich też, 
nawiasem mówiąc, przewidziana jest 
specjalna wersja sieciowego trybu Team 
Deathmatch — swoista szkółka dla 
początkujących także w grach multiplayer. 


Tym, których czeka dopiero pierwsze 
piłowanie Szarańczy, przyda się także 
filmowe wprowadzenie w stylu 

„W poprzednich odcinkach”, które otworzy 
grę. Wyjaśnia ono, że Gears of War rozgrywa 
się w czasie wojen ludzi - mieszkańców 
planety Sera — z Szarańczą — podziemną 


rasą, zamieszkującą tunele położone "= 
głęboko pod powierzchnią globu. 
Początkowo był to konflikt o źródło F 


superenergii - substancję zwaną imulsją. 

Z czasem jednak przerodził się w wojnę 
totalną — o przetrwanie każdej z ras. Samo 
Gears of War 3 rozpocznie się 18 miesięcy po 
pamiętnym finale dwójki. Główni 
bohaterowie serii, Marcus Fenix i Dominic 
Santiago, znajdują się na pokładzie 
„Suwerena” - jednego z ostatnich 
pływających statków-schronów - gdy 
pojawia się szansa na rozstrzygnięcie losów 
wojny. | to po myśli ludzi. Wymagać będzie 
jednak wykonania samobójczej misji, która 
w udziale przypadnie oczywiście Marcusowi 
i dowodzonemu przezeń oddziałowi Delta... 


Sierżant Marcus Fenix w Gears of War 3 będzie 
jak zwykle głównym, ale nie jedynym 
bohaterem. Twórcy serii zdołali w końcu 
poszerzyć tryb co-op z dwóch do czterech 
graczy, więc prócz Dominika grywalnymi 
postaciami stali się także inni weterani jak 
mistrz trashballu Augustus„Parowóz” Cole 


Wielkie zmiany nastąpiły 
także w trybie Hordy, która 
w wersji 2.0 wprowadza 
m.in. niemal strategiczną 
budowę fortyfikacji - od 
zapór, poprzez wieżyczki, 
po„silverbacki”! Od 
typowych „tower defense” 
- gier bazujących na 
obronie przed coraz 
mocniejszymi falami 
wrogów - różni ją jednak 
to, że tu pozostajesz 

| wsamym centrum 

brutalnej i krwawej akcji 

M wniepowtarzalnym stylu 

(10 Gears of War! 


i żołnierz-inżynier Damon $. Baird. Zdradzę 
przy tym, że umieszczony w pierwszym akcie 
rozdział, w którym gracz jako„The Cole Train” 
odwiedzi dawny stadion Kuguarów i odegra 
w warunkach bojowych jedną ze swych 
najsłynniejszych akcji trashballowych, przejdzie 
(gwarantuję!) do historii gier. Dodatkowo po 
raz pierwszy w serii na pierwszej linii staną 
także kobiety — m.in. dawna oficer łącznikowa 
Anya Stroud czy Samantha Byrne, której głosu 
użycza aktorka Claudia Black, niegdyś 
wcielająca się w Morrigan w Dragon Age'u. 
Jeśli o głosach mowa - jedną z ważniejszych 
ról, przywódcy frakcji Wyrzutków, odegra 
raper lce-T. Nowy będzie również sposób 
prowadzenia fabuły — scenariusz zbudowano 
m.in. z licznych retrospekcji, powrotów do 
wydarzeń, które miały miejsce wcześniej, 
ukazanych z perspektywy nowych bohaterów. 


Rozgrywka w Gears of War 3 pozostaje 
niezmieniona - to brutalna i krwawa taktyczna 
strzelanka, w której ważniejsze niż precyzyjne 
headshoty jest korzystanie z osłon terenowych 
i współpraca w zespole. Nie znaczy to, że 

w nadchodzącej odsłonie brakuje zmian - te 
są wyraźne — istnieje m.in. możliwość ataku 
podczas przeskakiwania ponad przeszkodą. 
Pojawiły się też „silverbacki”- mechopodobne 
pancerze wyposażone w broń ciężką. Inne 
nowości to np. proces podnoszenia amunicji, 
który nie jest już natychmiastowy i wymaga 
przytrzymania przycisku X. Przykład jeszcze 


I GCEARSOF WAR SI 


Już na początku kampanii będzie okazja 


wypróbowania mocy ognia pancerzy 


bojowych — silverbacków. 


ważniejszy: w końcu możliwe jest 
wskazywanie kompanom celu, na którym 
powinni skoncentrować ogień (co pozwala 


zarządzać zachowaniami sztucznej inteligencji). 


Dużo poważniejsze usprawnienia nastąpiły 
w trybie multiplayer. Przede wszystkim 
pojawi się opcja tworzenia serwerów 
dedykowanych, co raz na zawsze powinno 
wyeliminować problemy z lagami 

- opóźnieniami pomiędzy akcją na padzie 
a na ekranie — wywoływanymi przez (sieciowe) 
odległości pomiędzy gospodarzem meczu 

a jego gośćmi. Epic Games odświeżyło 
również znacznie tryby multiplayer 

— zmieniając jedne i wprowadzając inne. 
Nowy jest np. Beast odwracający sytuację 

i pozwalający atakować jako Szarańcza 
umocnienia COG. Zdobywane w trakcie 
meczu punkty pozwalają przy tym grać 
coraz potężniejszymi jednostkami — 

z Boomerem, a nawet Berserkerką włącznie. 
Zmodyfikowany został także m.in. Guardian, 
który przekształcił się w Capture the Leader 
- tu przywódcę drużyny przeciwnej należy 
pochwycić, a nie wyeliminować. Pojawi się 
również Team Deathmatch z systemem „żyć 
zespołu które pozwalają wrócić na pole 
bitwy określoną ilość razy. | wreszcie 
wspomniany tryb Arcade - „współpracy 
konkurencyjnej"w dowolnym rozdziale 
kampanii, w którym każdy gracz 
punktowany jest osobno. Wierzcie bądź nie 


Wierzcie, nie wierzcie - pierwsze 


starcia w Gears of War 3 biją na głowę 


nawet finały poprzednich gier! 


- satysfakcja, jaką daje pierwsze miejsce na 
liście graczy, jest po prostu niesamowita. 


Ciekawie przedstawia się wreszcie „unified 
point system” - system rozwoju profilu gracza 
uwzględniający wszystkie osiągnięcia, 
niezależnie od tego, czy z kampanii, czy 
multiplayera, zdobyte samodzielnie czy 
wspólnie ze znajomymi. Pozwoli on m.in. 
wykupić dodatkowe skórki, broń (choćby retro 
lancera, w którym piłę łańcuchową zastępuje 
bagnet) czy mutatory modyfikujące rozgrywkę. 
Istnieć ma także kompletny system medali 

i baretek za heroiczne wyczyny w walce 

z Szarańczą. Wszystko to sprawia, że Gears of 
War 3 to zakup obowiązkowy dla każdego 
szanującego się posiadacza Xboksa 360. 
Zwłaszcza, że kolejna część Gears of War 
wyjdzie pewnie dopiero na następną 
generację konsol. ( 
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| Zawzywanie drugiego 
obrońcy odpowiada 
teraz prawy bumper 


_ (R1naPS3,RBna 


X360). Jego wciśnięcie 
sprawia, że drugi 
obrońca zbliża się do 
przeciwnika, ale piłkę 
próbuje mu odebrać 
tylko w dogodnej 
sytuacji. 


Częścią nowych algorytmów 
Al jest system, który próbuje 
przewidzieć zachowania 
gracza. Dzięki temu piłkarze 
próbują lepiej się wystawiać 
- faktycznie widać to podczas 
rozgrywki. 


Taktycznie broni: 


Twórcy: 

EA Vancouver 

Wydawca: 

EA Polska 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

30 września 2011 

Internet: 
easports.com I 
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Choć wydawało się, że twórcy 

serii FIFA znaleźli na nią taką 

formułę, która pozwoliła im 
zdeklasować rywali i teraz nic już nie 
musza z nią zrobić, nowa odsłona cyklu 
przynosi zmiany rewolucyjne - takie, 
jakich nie było od lat. 


Oglądając dostępne w internecie filmy 
prezentujące rozgrywkę w FIFA 12, łatwo 
odnieść wrażenie, że różnice między tą grą 

a jej poprzedniczką sprzed roku są co najwyżej 
kosmetyczne. Jeśli pochodzą one z oficjalnych 
źródeł Electronic Arts, są oczywiście nieco 
podkręcone, ale koncentrują się raczej na 
pojedynczych zdarzeniach oglądanych w 
zbliżeniu i powtórce — nie prezentują więc 
tego, jak faktycznie wygląda gra. Jeśli 
pochodzą skądinąd, są najczęściej kiepskim 
jakościowo nagraniem, nakręconym na jednej 
ztegorocznych imprez targowych, na których 
gracze bez przygotowania, za to z nawykami 
wyniesionymi z zeszłorocznej edycji, 


rozgrywają szybko jeden mecz. Dopiero 
robocza wersja gry, która trafiła do naszej 
redakcji, daje pełny przegląd tego, jak zmieniła 
się i jaka jest nowa FIFA. A jest rewolucyjnie 
inna. A przy tym: wspaniała. 


W dotychczasowych prezentacjach 
koncentrowano się głównie na nowym silniku 
fizycznym. Ma on zapewniać realistyczne jak 
nigdy dotąd, za każdym razem inne (bo 
obliczane w czasie rzeczywistym) 
konsekwencje zderzeń, potknięć 

i przepychanek między zawodnikami. To 
zmiana znacząca, ale gdyby nowości 
ograniczały się wyłącznie do niej, wrażenia 
zgry nie odbiegałyby tak bardzo od tego, co 
znamy z poprzedniczki. Animacji upadków 

i kolizji byłoby po prostu więcej, tyle że dla 
graczy nie miałoby znaczenia, czy są to 
sekwencje wcześniej przygotowane, czy 
stworzone na poczekaniu przez konsolę. 
Istota zmian, jakie wprowadza FIFA 12, leży 
jednak gdzie indziej - w mechanizmie 


Przycisk odpowiedzialny 
wcześniej za wzywanie 
drugiego obrońcy pełni 
teraz inne funkcje. Jedną 
znich jest szturchnięcie 
zawodnika, do którego 
zbliżamy się od tyłu lub 

z boku. 


nazwanym przez twórców Tactical Defending, 
czyli taktyczna obrona. Gra w defensywie to 
właściwie połowa piłkarskiego fachu, 
tymczasem nowa FIFA realizuje ten element 
futbolu zupełnie inaczej niż poprzednie 
odsłony serii. To zmiana fundamentalna, która 
dotyka podstawy rozgrywki — nie dość, że każe 
wciskać zupełnie inne przyciski pada, 

to jeszcze efekt tych wciśnięć jest całkowicie 
odmienny. Ponieważ sterowanie w ataku 
pozostało niezmienione, w świecie 
rzeczywistym można by to porównać do 
sytuacji, w której nagle wprowadzono by 

w Polsce ruch lewostronny. Bez sensu? Cóż, na 
polskich drogach od dawna jest bez sensu - 

a w przypadku FIFY jednak działa. 


Jak dokładnie? Wcześniej jednym 

z przycisków pada — A na Xboksie 360, 
krzyżykiem na PS3 - wysyłaliśmy obrońcę na 
napastnika: biegł on prosto przed siebie, 
dokładnie tam, gdzie powinien, a gdy się 
zbliżył, automatycznie próbował odebrać 


OBSEF 

Kolejną nowością jest 
system, który sprawia, że 
wzrok zawodników podąża 
m rywalami. Ma to wpływ 
lm rozgrywkę - FIFA 12 
”prawdza pole widzenia dla 
każdego z zawodników 

1 osobna i uwzględnia 

lo min. obliczając 
pawdopodobieństwo 
udbioru piłki. 


VMślizg (przy popularnym „alternatywnym” ustawieniu sterowania 
wykonywany przyciskiem B na Xboksie 360 i kółkiem na PlayStation 3) 
nadal pełni w grze ważną rolę. Skutki jego bezmyślnego użycia mogą 
być jednak większe - łącznie z kontuzją rywala. 


z zs KONA A 


Obecne także w poprzednich 
odsłonach serii teraz zdarza się 
jakby częściej - to m.in. wynik 
tego, że bramkarze odważniej 
wychodzą do piłki. 


Zgodnie z zapowiedziami, 
kluczem do opanowania 
obrony jest refleks. Tylko 
wysuwając nogę w 
odpowiednim momencie 


mamy szansę odebrać 
piłkę rywalowi. 


piłkę. Teraz ten sam przycisk odpowiada za 
coś innego — co prawda też automatycznie 
kieruje defensora do rywala, ale ustawia go w 
pewnej odległości od niego i każe 
przeciwnika osłaniać, w oczekiwaniu aż 
nadarzy się sytuacja do odbioru piłki. 
Trzymając wciśnięte A/krzyżyk, sorawiamy 
więc, że nasz zawodnik podąża za 
przeciwnikiem, ustawia między nim a bramką, 
ale nic więcej nie robi — lewą gałką możemy 
co najwyżej skrócić dystans między nimi. 


Piłkę odbiera się z kolei X na Xboksie 360 

i kwadratem na PS3 (czyli przyciskiem 
zarezerwowanym dotąd do przywoływania 
drugiego, sterowanego przez konsolę 
partnera) - ważne jest jednak to, by próbę 
odbioru wykonać w odpowiednim 
momencie, gdy widzimy, że rzeczywiście 
mamy szansę coś zdziałać. Błędny ruch to 
utrata równowagi i stracone ułamki sekundy, 
które rywal może wykorzystać - dobry timing 
to ogromna satysfakcja, nagroda za 
koncentrację i refleks. Te same przyciski 

(X i kwadrat) odpowiadają też za inny ruch: 
pociągnięcie za koszulkę lub szturchnięcie 
podczas biegu — konsola sama rozpoznaje 

z której strony atakujemy i poprawnie 


Efekty pracy grafików widać 
głównie na zbliżeniach - 

fantastyczne są m.in. animacje 
unikania zderzeń i potknięć. 


Duża nowością gry 
FIFA 12 ma być 

startujący na dobre 
wraz z jej premierą 


serwis społecznościowy 


EA Sports Footbal Club. 
Będzie on zbierał 
statystyki graczy, 
pozwalał kontaktować 


się z innymi fanami FIFY 
(czy wybranych klubów), 


jego częścią będą także 

wyzwania, inspirowane 
| faktycznymi ligowymi 
wydarzeniami. 


interpretuje ich użycie. Tu znów liczy się 
wyczucie momentu, bo nietrafiona 
interwencja może skończyć się choćby 
żółtą kartką. 


Tactical Defending zmienia całkowicie 
przebieg gry — ciężar rozgrywki przenosi się 
na centralną część boiska, obrona wymaga 
ciągłego skupienia, inaczej trzeba operować 
padem. W pierwszej chwili może to 
dezorientować, ale raczej nikt, kto „złapie” tę 
nowość (zrozumienie jej powinno przyjść 
już po rozegraniu interaktywnego 
samouczka i jednym-dwóch meczach), nie 
zechce wrócić do starego systemu (można 
to zrobić w każdym momencie). Nowy 
pomysł na obronę nadaje też sens wielu 
innym innowacjom - dzięki niemu ma 
szansę wykazać się model fizyki (kontakty 
między zawodnikami są częstsze i bardziej 
nieprzewidywalne, bo w większym stopniu 
zależą od reakcji gracza), lepiej też sprawdza 
się nowy rzut kamery (bardziej zbliżony do 
akcji pozwala lepiej ją obserwować). Warto 
odnotować, że na plus zmieniły się również 
pozaboiskowe elementy FIFY — menu gry 
działa dużo szybciej, tryb kariery dostał 
dziesiątki mniejszych usprawnień itd. 


Niestety wersja, jaką miałem okazję testować, 
była jeszcze niedoskonała — najwięcej 
zastrzeżeń budził model fizyki, za sprawą 
którego zderzenia zawodników przynosiły 
czasem nierealistyczne, wręcz zabawne 
sytuacje (gracze potykali się jeden o drugiego, 
nie potrafiąc wstać z murawy; bramkarze 
rzucali się na piłkę, po czym wtaczali się z nią 
do bramki, niemal jak Pareiko w meczu Wisły 

z APOEL-em). Płycie z grą towarzyszył jednak 
dokument dokładnie opisujący znane 
twórcom błędy, które mają zostać poprawione 
- większość z widocznych niedociągnięć na tej 
liście się znajdowała. Czy uda się je usunąć, 
przekonamy się już niedługo — 13 września do 
Xbox Live/PSN-u trafi demo gry. 
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Jedną z nowości w Off the 
Record, która na pewno spodoba 
się fanom serii Dead Rising, jest 
tryb Sandbox. To wyprawa do 
Fortune City pozbawiona 
głębszej fabuły - zaczyna się 

w momencie, w którym Frank 
West zeskakuje z pokładu 
helikoptera na dach jednego 

z budynków, krzycząc do pilota, 
że to, co się za chwilę wydarzy, to 
jego„wakacje”. I rzeczywiście - w 
trybie tym chodzi tylko o to, by 
zabijać setki zombie, wykonując 
„Wyzwania” widoczne w świecie 
gry w postaci wielkich, 
lewitujących gwiazdek. 
Pozwalają one aktywować różne 
zadania na czas (np.„zabij 30 
zombie” „wypij 20 drinków”, 
„dojedź do mety”) - wszystko po 
to, by zdobyć punkty PP 
(odpowiednik punktów 
doświadczenia), które rozwijają 
postać także w rozgrywce 
fabularnej. Zabawa w trybie 
Sandbox jest najlepsza w co-opie 
- to pozbawione jakichkolwiek 
ograniczeń, całkowicie KO 
swobodne polowanie na zombie. » 


Dead Rising 
Off the Record 


Informator: 


the record. Pamiętasz wydarzenia 
z Fortune City, całą tę historię 
z Chuckiem Greenem, atakiem zombie na 
miasto itd? To wszystko lipa, ściema, 
kłamstwa pod publiczkę. Tak naprawdę 
wyglądało to zupełnie inaczej... 


Oto produkcja, jakich mało w historii gier — kto 
wie, czy nie pierwsza w swoim rodzaju. Twórcy 
wydanego w zeszłym roku Dead Rising 2 
postawili pytanie: A co by było, gdyby w naszej 
opowieści pojawił się inny główny bohater? 
Czy akcja potoczyłaby się tak samo? A może 
doprowadziłaby nas do zupełnie innego 
finału? Odpowiedź to właśnie Off the Record 

— ta sama intryga, rozgrywająca się w dużej 
części w tych samych co w Dead Rising 2 
scenografiach, ale kluczową rolę obsadzono 
kimś innym... 


Wracamy więc do Fortune City — centrum 
shoppingu, hazardu, rozpusty i wszelkich 
innych dozwolonych od lat osiemnastu 
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przyjemności, wyraźnie zainspirowanego Las 
Vegas. To także miejsce, gdzie odbywa się 
telewizyjne show Terror is Reality, którego 
uczestnicy na tysiące różnych sposobów 
masakrują zombie, w świecie gry będące już 
czymś stosunkowo normalnym. Od czasu 
wydarzeń z miasteczka Willamette 
(pokazanych w jedynce), gdzie żywe trupy 
pojawiły się po raz pierwszy, ludzkość zdążyła 
się już oswoić z tym, że umarlaki mogą 
powstać z grobu. Na szczęście nauczyła się też 
kontrolować wirusa odpowiedzialnego za ten 
stan rzeczy, a epidemię udało się 
powstrzymać. Sytuacja jest na tyle stabilna, że 
pojawiła się nawet organizacja C.U.R.E. 
broniąca praw zombie, m.in. protestując 
przeciwko programom takim jak TiR, jej 
zdaniem niehumanitarny. Kiedy 
przetrzymywane na potrzeby tego show żywe 
trupy zostają wypuszczone na ulice, pojawia 
się podejrzenie, że to właśnie członkowie 
C.U.R.E. stoją za tą akcją. Czy tak jest w istocie? 


Prawdę odkryjemy tym razem z perspektywy 
Franka Westa, bohatera pierwszej części serii, 


a 
Mad About 


13 masks 


w 


Twórcy: 

Capcom Vancouver 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

14 października 2011 
Internet: 
deadrising-2.c00m 


w Dead Rising 2 występującego wyłącznie 
w jednym z dodatków. To fotoreporter, który 
upublicznił epidemię zombie w Willamette 

— dzięki temu na krótko stał się celebrytą. 
Kwadrans sławy jednak minął i gdy zaczyna 
się gra, Franka spotykamy na zapleczu show 
Terror is Reality, kilka minut przed startem 

w turnieju. W tym samym momencie 
zaczynała się podstawowa część Dead Rising 
2, tam jednak bohaterem był Chuck Greene, 
mistrz motocrossu. To, jak twórcy Off the 
Record podeszli do pomysłu na 
opowiedzenie tej samej historii w jej 
alternatywnej wersji, widać już w pierwszej 
grywalnej scenie: konkurencja, w jakiej w TiR 
brał udział Chuck, polegała na rozjeżdżaniu 
zombie motocyklem wyposażonym w piły 
łańcuchowe — Frank zaś, ubrany w strój 
zapaśnika, musi okładać żywe trupy 
pięściami, spychając je na ustawione 

w rogach areny piły tarczowe. 


Tak to mniej więcej wygląda w całej grze 
- fabuła toczy się w zbliżony sposób, 
podążając ścieżką, którą znamy już z Dead 


Stałym elementem serii - od jej pierwszej 
części — są tzw. Psychole, ludzie, którzy 
widząc inwazję zombie zwariowali i stali 
się agresywni. W Off the Record mają być 
odjechani jak nigdy. 


Nową lokacją w grze jest 
park aktrakcji stylizowany 
na film science fiction, 
niektóre bronie będą 
naprawdę... kosmiczne. 


Rising 2, ale nowy główny bohater sprawia, że 
jej epizody wyglądają inaczej, a w drugiej 
części rozgrywki trafiamy też do zupełnie 
nowych lokacji (m.in. wesołego miasteczka 
inspirowanego filmami science fiction). 
Wczesna wersja gry, którą testowaliśmy 

w redakcji, nie odkrywała wszystkich sekretów 
Off the Record, wystarczyła jednak, by 
przyjrzeć się nowym mechanizmom rozgrywki. 


Najważniejszy z nich (poza trybem Sandbox, 
o którym więcej piszemy w ramce) związany 
jest z profesją Franka Westa. Reporter 
wszędzie porusza się z aparatem 
fotograficznym, który w dowolnym momencie 
może wyciągnąć, by uwiecznić sceny 
rozgrywające się na jego oczach. Od tego, co 
dokładnie przedstawi konkretne ujęcie, oraz 
jak wiele żywych trupów się na nim znajdzie, 
zależeć będzie liczba punktów prestiżu (PP) 
przyznawanych za fotkę. Dodatkowo pewne 
zdarzenia mają przypisane określone 
kategorie: przedstawiają np. sceny 

o charakterze erotycznym bądź epatują 
szczególną brutalnością — co daje bonusowe 
PP. To ważne, bowiem w serii Dead Rising 
pełnią one rolę punktów doświadczenia — 
wydając je, możemy rozwijać umiejętności 
kierowanej postaci, np. zwiększać liczbę 


Gracze, którzy mają na 

konsoli zapisany stan gry 
z Dead Rising 2, po 
uruchomieniu Off the 
Record otrzymają bonus 
- kurtkę i motocykl 
Chucka Greene'a, 
bohatera podstawowej 
wersji gry. Niestety nie 
wiadomo, czy wpłynie to 
w jakikolwiek sposób na 
rozgrywkę, np. 

M zwiększając odporność 

| naataki zombie. 
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W Off the Record ma być więcej 
sekwencji, w których można kierować 
pojazdami - każdego rodzaju... 


ciosów znajdujących się w jej repertuarze czy 
odporność na obrażenia. 


Nowe będą również różne kombinacje 
przedmiotów, z których można składać 
prowizoryczne bronie. Opcja ta była jedną 

z ciekawszych w Dead Rising 2 (ponoć do 
recenzowanego w tym numerze Dead Island 
trafiła zupełnie niezależnie...) tu powróci 
pozwalając tworzyć jeszcze bardziej 
zwariowane narzędzia eksterminacji (patrz 
ramka). Rodzaj tych wynalazków i efekty ich 
działania pozwalają wyczuć klimat, jaki chcą 
zbudować twórcy Off the Record — na 
poważnie i zgodnie ze zdrowym rozsądkiem 
(na ile to możliwe w grze o zombie) 
opowiedzieli nam historię epidemii w Fortune 
City w Dead Rising 2 — tu zaś puszczają oko do 
fanów i idą na całość. 


To całkiem niezły sposób na to, by ukryć fakt, 
że w rzeczywistości po raz kolejny dostajemy 
tę samą grę. Nie poprawiono oprawy 
graficznej, która już w zeszłym roku nie 
zachwycała, niezmienione pozostaną 
animacje, które od początku były dość 
koślawe. Nie najlepsza jest również płynność 
działania gry, długie są czasy wczytywania 
poziomów — to jednak ma się jeszcze zmienić. 
Decydujące o powodzeniu całości okaże się 


Cechą charakterystyczną Dead Rising 2 jest 
możliwość łączenia ze sobą różnych 
przedmiotów, co w efekcie daje bardzo 
efektowne bronie. Off the Record przyniesie 
kilka nowych tego typu kombinacji. 


Kucyk i paczka fajerwerków tworzą broń, która 
niczym taran z impetem uderza w zombie. 


Akumulator plus młot kowalski - dowód na to, że 
można miażdżyć i kopać (prądem) jednocześnie. 


zy 


Maszyna do piłek tenisowych i ostrze piły 
tarczowej - to kręcąca i ostra propozycja. 


Maska kosmity i diamenty pozwalają strzelać 
z oczu laserowymi promieniami. 


więc to, jak scenarzyści Off the Record podejdą 
do intrygi, która sprawiła, że żywe trupy 
pojawiły się w Fortune City - w podstawowej 
wersji Dead Rising 2 kilka kluczowych dla 
fabuły postaci kryło bardzo brzydkie 
tajemnice, które teraz przecież już znamy. Ta 
część historii, którą mogliśmy sprawdzić 

w testowanej przez nas wersji, wskazuje, że 
jeden z głównych sprawców całego 
zamieszania kieruje się tymi samymi 
pobudkami. Czy tym razem rolę,czarnych 
charakterów” odegra ktoś inny? A może 
reporter odnajdzie drugie dno znanej już 
historii? Jeśli najważniejsze wątki pozostaną 
niezmienione, alternatywne spojrzenie na 
Dead Rising 2 uratować może tylko niższa niż 
pełnowymiarowa cena — nie powinna ona 
przekroczyć 160 złotych. To jednak na razie 
informacja „off the record". 
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Oprawa w wersji preview nie reprezentowała tego, co zobaczymy 
pod koniec września. Brakowało m.in. części cieni. Mimo to 
F1 2011, zwłaszcza w deszczu, prezentuje się wybornie. 


Wsezonie 2011 zmienił się dostawca opon 
wF1.Firmę Bridgestone zastąpił włoski 
koncern Pirelli. Nowe ogumienie zużywa 
się dużo szybciej, przez co trzeba częściej 
zjeżdżać do pit-lane. 


Kinky Kylie” na ogol 


Twórcy: 

Codemasters 

Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

23 września 2011 
Internet: | 


www.formula1-game.com HB 


Aktualnym mistrzem 
świata Formuły 1 jest 
niemiecki kierowca 
Sebastian Vettel. To facet 

o niezwykłym poczuciu 
humoru, który lubuje się 
w skeczach Monty 
Pythona. Sebastian nadaje 
żeńskie imiona wszystkim 
bolidom, którymi jeździ. 
Jego aktualny wóz - Red 
Bull RB7 - nazywa się Kinky 
Kylie. „Ma ładny tył” 

- wyjaśnił w jednym 


W zwywiadów Vettel. 


M 
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Temperatury w bolidach F1 
| sięgają około 50 stopni Celsjusza. 
Kierowcy F1 w czasie każdego 
wyścigu gubią przez to około czterech 
kilogramów wagi. Ukończenie Grand Prix 
Formuły 1 to wysiłek porównywalny ze 
wspięciem się na Mount Everest! 


Co prawda, nie miałem okazji przekonać się 
o tym na własnej skórze, ale... byłem blisko. 
Spędziłem z grywalną wersją F1 2011 
dziesiątki okrążeń na torach w Australii, 
Malezji, Turcji, Monako, Kanadzie, Belgii oraz 
we Włoszech. Przeżyłem emocje targające 
sercami kierowców w legendarnych 
zakrętach Eau Rouge, Parabolica oraz La 
Rascasse. Nie mogłem tylko niestety 
sprawdzić, na ile prawdziwe są zapewnienia 
twórców dotyczące nowego trybu kariery, 
pozwalającego dosłownie wejść w skórę 
kierowcy wyścigowego i pooglądać ujęcia 
z parc fermć - tego bowiem w testowanej 
wersji nie było. 


Pierwsze skojarzenie z królową sportów 
motorowych bardzo często sprowadza się 
do symbolu Formuły 1 - Scuderii Ferrari. 
Długo nie myśląc wstąpiłem w szeregi 
legendarnego zespołu z Maranello 

i usiadłem za kółkiem czerwonego Ferrari 


— 


-. TomagagffijiiEh 


KERS, to system przekładający energię 
gromadzoną podczas hamowania na 
dodatkowe 80 koni mechanicznych (przez 
6,6 s), które kierowcy wykorzystują 

w trakcie startów, manewrów 
wyprzedzania bądź obrony pozycji. 


wz 


150” Italia, którego model (podobnie jak 
wszystkie inne bolidy) został w grze 
odwzorowany z należytą pieczołowitością. 
Kilkanaście okrążeń treningowych na 
Monzie pozwoliło zbadać wpływ 
modyfikacji ustawień aerodynamicznych 
bolidu na jego prowadzenie. To tor 

o unikalnej konfiguracji. Bardzo szybkie 
sekwencje przeplatane ciasnymi szykanami 
czynią z niego idealne miejsce na 
wypróbowanie całego wachlarza opcji. 


W porównaniu z poprzednią częścią gry 
jedyną nowością w F1 2011, jeśli chodzi 

o modyfikacje ustawień bolidu, jest możliwość 
dostosowania wielkości tarcz hamulcowych 
oraz rodzaju mieszanki paliwa. To niewiele, ale 
już zeszłoroczna odsłona dawała graczom 
wystarczająco dużą swobodę 

w konfigurowaniu samochodu wedle 
własnych upodobań. Kluczem pozostaje 
aerodynamika. Zestrojenie bolidu pod 
charakterystykę konkretnego toru oraz 
warunki pogodowe znacząco ułatwia 
wygrywanie. Najważniejsze, że gra w żaden 
sposób nie utrudnia poznawania tajników 
konstrukcji wyścigówek. Każda opcja jest 
wyczerpująco opisana, zawsze skorzystać 
można także z predefiniowanych ustawień na 
suchy lub mokry tor. 


Kwalifikacje to z kolei pierwszy poważny test 
dla systemów KERS oraz DRS (patrz ilustracja 
powyżej). Niezwykle urozmaicają one 
rozgrywkę - KERS działa jak ograniczony 
czasowo (6,6 sek.) dopalacz, DRS z kolei jest 
nieocenioną pomocą w kwalifikacjach, gdzie 
tylne skrzydło otwierać można we 
wszystkich partiach toru. Trzeba jednak 
uważać. Zbyt szybkie włączenie DRS-u 

po wyjściu z zakrętu skutkuje utratą docisku 
i uślizgiem tylnej osi. Mnie udało się uniknąć 
wycieczek na pobocze i trzecią sesję 
kwalifikacyjną skończyłem na piątym 
miejscu, za bolidami Red Bulla i McLarena. 


Wreszcie nadeszło niedzielne popołudnie. 
Starter Charlie Whiting lada chwila zgasi 
czerwone światła i będzie można rozpocząć 
ściganie. Od razu? A okrążenie 
rozgrzewkowe? Niestety, tak jak nie było go 
w F1 2010, nie będzie go również 

w tegorocznej edycji. Pojawi się za to safety 
car — samochód bezpieczeństwa. 


Ruszamy. W ciasnych zakrętach, jak 
chociażby szykana Rettifilo na Monzie, 
kierowcy sterowani przez konsole 
popełniają błędy, zdarza im się 
przeszarżować i pokiereszować samochód. 


W skrócie DRS - elektroniczny system 
sprzężony z ruchomym tylnym 
spoilerem, pozwalający zyskać 
dodatkowe 10 km/h w określonych 
przepisami partiach toru. 


Zbalansowanie wyścigów 
Formuły 1, kiedy 
pierwszoplanową rolę 
odgrywają szybko 
zużywające się opony, DRS 
oraz KERS, jest niezwykle 
trudne. Gra nie daje jednak 
odczuć, że technologia ma 
większe znaczenie niż 
umiejętności kierowcy. 


To dodaje grze realizmu. Z drugiej strony, 
Al ma tendencję do atakowania 

w miejscach, w których żaden prawdziwy 
kierowca F1 nie zdecydowałby się na 
wyprzedzanie. Bardzo często takie akcje 
kończą się trwałymi uszkodzeniami bolidów. 
Po kilku okrążeniach przebiłem się jednak 
na drugą pozycję. W międzyczasie mocno 
zużyły się miękkie opony, na których 
startowałem. Przed rozpoczęciem sezonu 
2011 nie było wiadomo, jak nowe 
ogumienie Pirelli będzie spisywać się 

w praktyce, przez co ekipa Codemasters 
miała mało czasu na wyważenie algorytmu 
odpowiedzialnego za ścieranie się opon. 
Wszystko jest jednak w jak najlepszym 
porządku. Z czasem „gumy” stają się dużo 
wolniejsze, mniej przyczepne i konieczna 
jest wizyta w boksie. W zależności od 
agresywności stylu jazdy oraz długości 
wyścigu, jaki ustawimy (np. 10% lub 20% 
rzeczywistej) do pit-lane zjedziemy dwa, trzy 
lub więcej razy. Na szczęście mechanicy nie 


Może zdarzyć się, że podczas wyścigu DRS lub KERS nagle przestają 
działać. Oby nie trafiało się to z taką częstotliwością, z jaką w F1 2010 
wybuchały opony, bo psuło to przyjemność płynącą ze ścigania. 


trzymają już, jak w poprzedniej cześci, bolidu 
gracza w nieskończoność, kiedy przez aleję 
serwisową przejeżdżają inni kierowcy. 


Model jazdy znacząco zmodyfikowano. Nawet 
po włączeniu wszystkich asyst samochód nie 
sprawia już wrażenia, jakby jeździł po szynach. 
Jazda jest bardzo płynna, pozwala poczuć 
prędkość i moc maszyn F1. Nie zdarzają się 
także losowe uślizgi, które w F1 2010 
doprowadzały do białej gorączki. Prowadzenie 
bolidu nabiera jednak rumieńców dopiero 

w momencie, kiedy zacznie padać deszcz. 
„Ślicki” momentalnie przestają trzymać się 
toru, dojechanie do pit-stopu w celu zmiany 
ogumienia na deszczowe jest prawdziwym 
wyzwaniem, szczególnie na torach ulicznych. 
Jazda po mokrym, nawet na oponach 

z bieżnikiem, wymaga dodatkowej ostrożności 
i cierpliwości. Mnie takowej zabrakło. Kilka 
„bączków” sprawiło, że na metę dojechałem 
poza pierwszą dziesiątką. 


WF1 2011 nacisk położono na tryby sieciowe. Za pośrednictwem 

Xbox Live lub PSN-a w dwuosobowej kooperacji będzie można 

rozegrać pojedynczy sezon. W tradycyjnych multiplayerowych 

zmaganiach udział weźmie maksymalnie 16 graczy, role pozostałych 
ośmiu kierowców w stawce odegra sterowana przez konsolę sztuczna 
inteligencja. Kontrowersje budzi za to fakt, że kwalifikacje w sieci 
ograniczone zostaną do jednej, piętnastominutowej sesji. 

W rzeczywistości kierowcy Formuły 1 zmagają się w trzech 
czasówkach — 20-, 15- i 10-minutowej. Skrócenie czasu trwania 
kwalifikacji znacząco utrudni osiągnięcie dobrego wyniku w wyścigu, 
bowiem w F1 to pole startowe w dużej mierze determinuje pozycję na 

BH mecie, zwłaszcza na torach ulicznych. 


FI 20T1 


Jazda z kamerą z kokpitu podczas ulewnego 
deszczu za innym bolidem to jak błądzenie 
po omacku. Kompletnie nic nie widać! 


Spore zastrzeżenia można mieć do systemu 
przydzielania kar. Niejednokrotnie w moje 
Ferrari, jakby go nie zauważali, uderzali 
Kobayashi czy Alguersuari, jednak karę za 
spowodowanie kolizji lub niebezpieczną jazdę 
otrzymywałem ja. Ostre cięcie niektórych 
zakrętów powoduje ledwie ostrzeżenie od 
stewardów, w innych z kolei agresywne 
najechanie na tarkę podczas wyprzedzania 
kończy się dyskwalifikacją. Dokładnie te same 
mankamenty frustrowały w zeszłorocznej F1, 
skoro więc twórcy nie uporali się z nimi przez 
rok, trudno mieć nadzieję, że ostatnie dni prac 
okażą się przełomowe. Mimo tego życzę 
ekipie Codemasters, by w końcówce wrzucili 
siódmy bieg. I uważali, by niczym Sebastian 
Vettel podczas GP Kanady nie wypaść z toru 
na ostatnim okrążeniu. 
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PS3 X360 
W grze dostępne są samochody kategorii 
| WRC, SWRC, PWRC i WRC Safari, nie brak także 
wg: t rajdówek z Grupy B, klasy S2000 oraz R2. 


nawierzchniach, ale jazda po lodzie 


hĄ 
p 
ń 
| 
y 
| Auta inaczej zachowują się na różnych 
i i szutrze wymaga jeszcze dopracowania. 


| 


Twórcy: 

Milestone 

Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
październik 2011 
Internet: 
www.wrcthegame.com 


Francuski kierowca 
rajdowy Sebastien Loeb 
bije wszelkie możliwe 
rekordy. Już siedem razy 
zdobył mistrzostwo 
świata WRC, a wszystko 
wskazuje na to, żei wtym 
roku powtórzy ten 
wyczyn. Dlatego też kilka 
razy wspominał, że 
chciałby zrezygnować 

z rajdów, na rzecz startów 
w Formule 1. Na razie 
jednak nie otrzymał 
jeszcze licencji FIA, która 
uprawniłaby go do 
występów w tych 


HH zawodach. 
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WHC 2: 


FIA World Rally Championship 


W tumanach kurzu pędzi: 


FIA, Międzynarodowa Federacja 
Samochodowa, robi wszystko, 
aby spopularyzować rajdy WRC 
- usprawnia zasady, zaprasza do udziału 
w zawodach kierowcę-kaskadera Kena 
Blocka, a także wspiera produkcję gier 
o tej tematyce. Z jakim skutkiem? 


Pierwszym owocem współpracy FIA i studia 
Milestone było WRC: FIA World Rally 
Championship - niedopracowana gra 

z lekko odpychającą oprawą audiowizualną, 
która ukazała się jesienią ubiegłego roku. 
Zapowiedziana na październik druga 
odsłona serii, której wersja testowa już 
trafiła do naszej redakcji, nie zwiastuje 
skoku jakościowego. Wiele wskazuje na to, 
że ponownie otrzymamy produkcję 
wyglądającą jak tytuł budżetowy, która nie 
odda wspaniałości rajdowych zmagań. 


Wszystko za sprawą sposobu, w jaki 
prowadzi się samochody. Gracze szukający 
doznań zbliżonych do rzeczywistych mocno 
się zawiodą, a niestety również ci, którzy 
mają nadzieję na przyjemną, zręcznościową 
rozgrywkę nie będą usatysfakcjonowani. 
Grze brakuje pazura, jaki miał chociażby 
DiRT 3, a samochody zachowują się zbyt 
posłusznie, nawet w najtrudniejszych 
warunkach pogodowych i na kiepskich 


nawierzchniach, aby zadowolić bardzo 
wymagających fanów symulacji. 


Dużo więcej uwagi poświęcono modelowi 
zniszczeń i tuningowi. Wedle własnego 
uznania dostosować można wszystko, co 
dusza zapragnie — balans hamulców, 
prześwit, miękkość zawieszenia, docisk itp. 
Źle zestrojony samochód utrudnia jazdę, 

a uderzanie w bandy lub drzewa odbija na 
stanie technicznym auta. Uszkodzenie 
każdego elementu (m.in. nadwozie, skrzynia 
biegów) ma przełożenie na komfort 
prowadzenia samochodu, jednak to usterki 
układu kierowniczego dają się we znaki 
najbardziej. Ciężko zachować optymalną 
linię jazdy, kiedy samochód ostro ściąga na 
lewo lub prawo. WRC 2 to jedna z niewielu 
gier wyścigowych, która zmusza gracza do 
dbania o auto. Podczas Mistrzostw nie 
wszystko uda się bowiem naprawić w czasie 
regulaminowej godziny serwisowej 
pomiędzy OS-ami. 


Ciekawie zapowiada się tryb kariery, 

w którym gracz zarządza całym zespołem, 
łącznie z jego mechanikami. Ułożymy tu 
kalendarz startów, a za zdobyte w rajdach 
kredyty kupimy nowe auta i zatrudnimy 
pilota. Reszta trybów wygląda standardowo — 
można zmierzyć się z pojedynczymi OS-ami, 


90 odcinków specjalnych, 15 rajdów m.in. 
w ośnieżonych lasach Szwecji i słonecznej 
Hiszpanii oraz Jordanie, do tego zmienne 

warunki pogodowe. Niestety — najbardziej 
imponująco wygląda to na papierze. 


a także wskoczyć do sieci lub pościgać się ze 
znajomymi na jednej konsoli w trybie 
hotseat. 


Najsłabszym elementem WRC 2 jest oprawa. 
Otoczenie odcinków specjalnych, mimo 
tego, iż za sprawą poprawionego 
oświetlenia i ładniejszych tekstur wygląda 
lepiej niż w zeszłorocznej edycji, wciąż 
miejscami jest bardzo ubogie. Wokół tras 
porozstawiane są niewidzialne ściany, przez 
co samochody od krawężników odbijają się 
jak od betonowych barier. Nawet jeśli wziąć 
pod uwagę fakt, iż wersja, którą 
sprawdziłem, to wymagający dopracowania 
wczesny kod gry, nie wydaje mi się, aby 
nowa odsłona WRC mogła jeszcze czymś 
zaskoczyć, gdy pojawi się na sklepowych 
półkach.„Dwójka” na pewno będzie lepsza 
od poprzedniej części, jednak czy będzie 
dobrą grą? Niekoniecznie. 


Samsung Globalnym Sponsorem WCG 2011 


Włącz się do gry! 


Wrażenia autentyczne jak nigdy dotąd 


Daj się porwać grze! Z nowym monitorem 3D Samsung z serii 950 odkryjesz nieznany do tej pory wymiar 
wrażeń, a Twoja ulubiona gra stanie się rzeczywista jak nigdy przedtem. 


Samsung zaprasza na najbardziej ekscytujący turniej gier elektronicznych na świecie! 
Po raz pierwszy w Polsce odbędą się europejskie finały World Cyber Games (WCG)! 


6-9 października 2011 w Expo XXI w Warszawie. Zapraszamy! 
Sprawdź szczegóły na: www.wcg.samsung.pl 


"_ Dołącz do nas na Facebooku: 


Lubię to! WCG Poland www.monitory.samsung.pl 


gracze 
czekaj 


Lista powstała m.in. w oparciu 
o zamówienia przedpremierowe w sklepie 


gram. 


Battlefield 3: 
Edycja Limitowana 
Najbardziej oczekiwana gra 
wojenna roku i konkurent dla 
Modern Warfare 3. 


Premiera: 25 października 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Assassin's Creed 

Revelations 

Mocno już podstarzały Ezio 

śladami przodków jedzie do 
Konstantynopola. 


Premiera: 17 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Dead Island 
Walka o przetrwanie 
wscenerii egzotycznego 
kurortu zaatakowanego 
przez zombie. 


Premiera: 9 września 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Call of Duty: 
Modern Warfare 3 
Rewolucji w serii nie będzie, 
szykujmy się więc na masę 
efektownych skryptów. 


Premiera: 7 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Mass Effect 3 
Spektakularny finał łączącej 
akcję i RPG space opery od 
studia BioWare. Tym razem 
Shepard broni Ziemi. 


(ena: 199,90 zł (PS3, X360) 


FIFA 12 

Najlepsza — jak co roku — 
odsłona najpopularniejszej 
gry piłkarskiej na świecie. 
Realistyczna jak nigdy dotąd. 


Premiera: 30 września 2011 
(ena: 199,90 zł (PS3, X360) 


The Elder Scrolls V: 
Skyrim 

Kontynuacja uznanej serii 

i najpoważniejszy kandydat 
do tytułu RPG roku 2011. 


Premiera: 11 listopada 
Cena: 209,00 zł (PS3, X360) 


Gears of War III 
Zwieńczenie przygód 
Marcusa Feniksa. Kooperacja 
dla trzech graczy i zupełnie 
nowe tryby w multi. 


Premiera: 20 września 
Cena: 179,90 zł (X360) 


Need for Speed 
The Run 

Definicja „zręcznościowych 
wyścigów” powraca w pełnej 


świeżych pomysłów odsłonie. 


Premiera: 18 listopada 2011 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Uncharted 3: 
Oszustwo Drake'a 
Najwspanialsza przygoda na 
konsolach — Indiana Jones 
może odwiesić kapelusz. 


Premiera: 1 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3) 


Gaz do dechy ciśnie: 


Pierwsze konkrety na temat 
te. The Run, ujawnione podczas 

czerwcowych targów E3, 
zmroziły najwierniejszych fanów serii 
Need for Speed. Okazało się, że po raz 
pierwszy w jej historii będziemy mieli 
okazję wyjść poza samochód i przejąć 
kontrolę nad jego kierowcą. Czy to 
rzeczywiście coś, na co czekają 
pasjonaci wielkich prędkości? Otóż... 
być może tak! 


To fakt - w Need for Speed The Run 
będzie można, po raz pierwszy w serii, 
wyjść z samochodu. Zrealizowano to 
jednak w zupełnie inny sposób niż np. 
w cyklu Driver, w którym również 

w pewnym momencie zaszła podobna 
zmiana. Sekwencje, w których nie 
prowadzimy samochodu, pokazane są 
w postaci interaktywnych animacji. 
Widzimy pewną scenę — np. samochód 
leżący po dachowaniu na torach i jego 
kierowcę wiszącego na pasach głową 
w dół - a na ekranie zaczynają pojawiać 
się ikonki pokazujące, które przyciski 
pada (ewentualnie: jakie ruchy gałką) 
należy wykonać, by pchnąć animację do 
przodu. Przedstawiono w ten sposób 
zarówno karkołomną ucieczkę po 
dachach, jak i bijatykę z policjantami. 


ur 


The Run ma fabułę rozbudowaną tak, 
jak rzadko która z dotychczasowych 
odsłon cyklu. Rozgrywając główny tryb, 
wcielamy się w postać Jacka, kierc 
biorącego udział w nielegalnym 
wyścigu przez całe Stany Zjednoczone, 
od ich zachodniego do wschodniego 
wybrzeża. Poszczególne etapy 
osadzone są w konkretnych lokacjach 
USA, a trasy części z nich prowadzą 
wzdłuż charakterystycznych, znanych 

z przewodników punktów widokowych. 
W tych zapierających dech w piersiach 
sceneriach rozgrywać się będzie intryga, 
w trakcie której Jack będzie starał się 
wygrać rywalizację, a jednocześnie 
udowodnić swoją niewinność. Nie jest 
bowiem tylko zwykłym piratem 
drogowym (jak opisują go policyjne 
kartoteki), a stawka wyścigu okazuje się 
dużo większa, niż pierwsze miejsce na 
mecie. Tajemnic scenariusza nikt jednak 
na razie zdradzić nie chce, co nie dziwi, 
biorąc pod uwagę fakt, że w założeniach 
Need for Speed The Run ma być 
sensacyjnym filmem drogi, w którym 
główną rolę obsadzono graczem. Frajda 
z udziału w takim przedsięwzięciu 
byłaby zdecydowanie mniejsza, 
gdybyśmy już na starcie znali 
zakończenie, prawda? 


Fabularna otoczka stanowić będzie jednak 
ledwie 10-15% gry — reszta to wyścigi, 
pościgi i ucieczki przed policją, w tym 
także jej elitarnymi jednostkami 
korzystającymi z helikopterów. The Run to 
bowiem przede wszystkim dobra gra 
wyścigowa — z długimi prowadzącymi 
przez pustkowia trasami, rywalami 
zasiadającymi za kółkiem najdroższych 
samochodów i modelem jazdy, który 
przypomina genialny system z Need for 
Speed: Hot Pursuit. Oczywiście 
zachowany zostanie zręcznościowy, 
nastawiony na akcję charakter rozrywki, 
ale nie znaczy to, że elementy, w których 
będzie to możliwe, nie zostaną oddane 

w realistyczny sposób. Ekipa EA Black Box 
włożyła np. dużo pracy w odwzorowanie 
wrażeń towarzyszących jeździe 
superpojazdami - dowodem może być 
fakt, że dźwięki słyszane przez kierowcę 
nagrywane były na 8-12 mikrofonów nie 
tylko dla każdego auta oddzielnie, ale i dla 
każdej trasy z osobna. 


KA, TNEEDRÓRSPEED:THE RUN 


Tradycyjnie już dla graczy 
zamawiających grę z serii 

_ Need for Speed przed 
premierą przygotowano 
szereg bonusów. Każda tzw. 
_ „edycja limitowana” zawiera 
dodatkowo trzy samochody 
(Lamborghini Aventador, 

_ Chevrolet Camaro ZL1 
 inowe Porsche 911 Carrera S) 
Oraz pięć wyzwań/wyścigów. 
Ponadto, jeśli wystarczająca 
liczba osób (wydawca nie 
podaje jednak jaka, więc 
zapewne nie ma ona 
znaczenia) zamówi taką 
edycję gry, otrzymają one trzy 
kolejne paczki wyścigów, 
inspirowane wcześniejszymi 
częściami serii (czyli grami 
Underground, Most Wanted 

i Carbon). 


NEED FOR SPEED: 
HEAVY RAIN 

To nowość w serii 

- około 10% gry 
przedstawione 
zostanie w postaci 
interaktywnych 
animacji, w których 
gracz będzie musiał 
wcisnąć 

w odpowiednim 
momencie właściwy 
przycisk, 

by pchnąć akcję do 
przodu. 


SUPERWOZY 
Twórcy: Pełna lista aut dostępnych 


- EA Black Box w Need for Speed The Run nie 
Wydawca: została jeszcze ujawniona, ale 

EA Polska już teraz wiemy, że zasiądziemy 
Platformy: za kółkiem m.in. takich wozów 


PS3 , X360. jak: Shelby Mustang GT500. 

Data premiery: 

18 listopada 

Internet: 
www.needforspeed.com 


PRZEWIŃ MNIE 

WThe Run będzie wiele momentów, 

w których coś może pójść nie po myśli 
gracza. By ułatwić rozgrywkę, pojawi się 
system pozwalający cofnąć akcję do 
określonego punktu kontrolnego (kilka 
na każdym etapie) i ponownie zacząć 
grę od tego miejsca. 


WYŚCIGI PRZEDE WSZYSTKIM 

| Mimo rozmaitych eksperymentów z fabułą, Need for 
Speed to przede wszystkim gra wyścigowa. Rajd przez 
USA podzielony zostanie na części, które będzie 
można wielokrotnie rozgrywać, poprawiając 
osiągnięte czasy i pozycję w ostatecznym rankingu. 
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Nie zna litości dla przeciwnikóuu: 


o . Bijatyki, mordobicia, nawalanki - 
| gry, wktórych chodzi o to, by 
pokonać przeciwnika, korzystając 

z ciosów zapożyczonych z karate, 
taekwondo czy innych sztuk walki. Za 
sprawą sukcesów Street Fightera IV i Mortal h 
Kombat przeżywają teraz renesans - 4 
korzystając z okazji przyglądamy się 7 
przeszłości i przyszłości tego gatunku. 


Gdy w drugiej połowie lat 70-tych XX. wieku 
przemysł gier stawiał pierwsze, nieśmiałe kro! 
jego twórcy zaczęli zastanawiać się, jak 
połączyć elektroniczną rozrywkę z odwieczną 
chęcią ludzi do rozładowywania agresji i ich. 
żądzą dominacji? Proste symulatory 
naśladujące różne dyscypliny sportowe były 
półśrodkiem. Potrzebne były ból, krew, poti 
Tak powstały proste symulatory boksu, 
ostatecznie ewoluowały właśnie w bijatyki 


Z powodu ograniczeń sprzętowych wczesne 
produkcje nie zachwycały wykonaniem. Z 
biegiem czasu, nowinki techniczne zaczęły 
jednak zmieniać oblicze gier - w tym również 
bijatyk. Trójwymiarowe obiekty graficzne czy 
motion capture albo debiutowały właśnie w 
tym gatunku, albo szybko stały się jego 
nieodzownym elementem. 


Przełomem okazał się Street Fighter Il 

z 1991 roku. Świat oszalał na punkcie tej 
produkcji — a wszystko za sprawą rewelacyjnej 
grafiki, wyrazistych postaci oraz systemu walki 
dającego niesamowitą przyjemność z 
rozgrywki. Konkurencja nie spała i jak grzyby 
po deszczu zaczęły pojawiać się gry mniej lub 
bardziej czerpiące ze Street Fightera Il. Tak 
zaczęła się złota era bijatyk, czyli lata 90-te 

- w tym okresie narodziły się najlepsze marki, 
których kolejne odsłony bawią nas do dziś. Ta 
klęska urodzaju szybko jednak znudziła graczy, 
którzy odkryli, że potrzebę rywalizacji w nie 
mniejszym stopniu zaspokajają strzelanki. Blask 
gatunkowi przywrócił dopiero Capcom, wraz 


zwydanym w 2008 roku Street Fighterem IV. ło nd5 > 
Mamy nadzieję, że dobrą passę podtrzymają znokautowało: 
kolejne premiery — cztery największe 4 
pokazujemy na następnych stronach. G h 3 
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i MOCNE UDERZENIE 


ło na. 
znatgotawało? 


CHAMPIONSHIP SERIES 


Evolution Championship Series, w skrócie EVO, to 
coroczny wielki turniej bijatyk, organizowany od 2002 
roku w różnych zakątkach USA - dowód na to, że ten 
gatunek wciąż ma bardzo żywą społeczność. 
Najwyższy poziom rozgrywek i pełne emocji 
pojedynki sprawiają, że główna sala zawsze jest 
wypełniona po brzegi fanami, a tysiące osób 
obserwuje przekaz na żywo w internecie. To właśnie 
na EVO gwiazdy takich zawodników, jak Daigo 
Umehara czy Justin Wong rozbłysły pełnym blaskiem. 
WPolsce najprężniej działa scena skupiona wokół gry 
Tekken — w przeciągu roku organizowanych jest 
kilkanaście turniejów w różnych częściach kraju. 
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ENERGICZNY FACET 


"nieSławny" Cole McGrath to postać ekskluzywna 
dla wersji na PS Vita. Jego ataki na pewno będą 


piorunujące. 


TAKI TO TAG 
Gra skorzysta ze 
swojego tagowego | 
charakteru — pojawią 
się m.in rzuty i 
zaczynane przez 
jedną, a kończone 
przez drugą postać. 


DWA ŚWIATY 

Street Fighter X Tekken połączy wojowników z dwóch zupełnie 
| innych serii. Na razie ujawniono 23 zawodników, wśród nich 
ulubienice graczy — Julię i Chun-Li. 


otreet FchEbcjaśkaj 


RE 


Twórcy: 
Capcom 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360, PS Vita 
Data premiery: 
marzec 2012 
Internet: 
www.streetfighter.com/us/ 
sfxtk 


|| O DWÓCH 
| TAKICH. 
|| Katsuhiro Harada (po 
| lewej) iYoshinori Ono, 

| producenci obuserii 
| (kolejno Tekken i Street 
|| Fighter), to ulubieńcy 
|| dziennikarzy zajmujących 

| się grami. Zamiast 
| udzielania nudnych 

| wywiadów i wygłaszania 
wcześniej wyuczonych 
formułek, ta dwójka stawia 
na improwizację i dobrą 
zabawę. Przebieranie się, 
smaganie po tyłkach 
pejczem i niezliczona ilość 
żartów padających z ust 
obu designerów sprawia, 
że konferencje prasowe 
z ich udziałem zawsze są 
oblegane. 


C 


| 
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Dwie najlepsze gry w gatunku 
bijatyk 2D i 3D mają spotkać się 
w jednej, wspólnej produkcji. 
Czy da się sensownie pogodzić zupełnie 
odmienne systemy walki? Czy uda się 
połączyć ogień i wodę? 


Nie ma drugiego segmentu gier, w którym 
firmy ze sobą konkurujące, wspólnie 
tworzyłyby jakiekolwiek produkty. W 1999 
roku gracze byli całkowicie zaskoczeni, gdy 
ogłoszono prace nad Capcom VS SNK 

— produkcją, która łączyła wojowników 

z dwóch najbardziej rywalizujących ze sobą 
wówczas serii. Nie mniejszy szok towarzyszył 
ogłoszeniu przez Yoshinoriego Ono, 
producenta Street Fightera, projektu Street 
Fighter X Tekken. 


Pozornie nic tu do siebie nie pasuje — z jednej 
strony rozgrywany na dwuwymiarowej 
płaszczyźnie, w dużej mierze bazujący na 
skokach i ciosach specjalnych Street Fighter. 
Z drugiej, akcja w trzech wymiarach 
opierająca się na walce w stójce oraz brak 
specjalnych super-ciosów. Wyzwaniem 
okazała się np. niemoc postaci z Tekkena 
wobec ataków kulami energii (łatwymi do 
użycia przez fighterów ze Street Fightera) 


| 
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Twórcy gry mu: 


szą 


— ominięto ten problem implementując 
łatwe do wykonania, dodatkowe uniki. 


Kolejna trudność to potrzeba 
„przetłumaczenia” systemu walki, który 

w obu grach opiera się na innej filozofii, 

a nawet obsługuje inną liczbę przycisków. 
Ostatecznie sterowanie będzie bazowało na 
tym ze Street Fightera IV (odwrotny zabieg 
zostanie zastosowany w zapowiedzianym 

w tym samym czasie, ale znajdującym się na 
dużo wcześniejszym etapie prac projekcie 
Tekken X Street Fighter). Na rozwiązaniach ze 
Street Fightera IV bazuje również oprawa 
graficzna, ale mimo obaw fanów postacie 

z Tekkena (na razie znamy ich 11 - pojawią się 
m.in. Raven, Hwoarang, Yoshimitsu i Kuma) 
doskonale wyglądają w tej nowej dla nich, 
komiksowej stylistyce. 


Walki rozgrywane będą w trybie 2 na 2, ztym, 
że runda ma się kończyć wraz 

z wyczerpaniem paska energii którejkolwiek 
z postaci (a nie obu, jak w większości gier 
tagowych). Podczas pojedynku skorzystamy 
z trójstopniowego paska „Cross”. Jeden 
stopień zużyjemy w przypadku 
wzmocnionego ataku EX, a wszystkie trzy 
przy wykonywaniu Super Combo. 
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Gatunek bijatyk rządzi się 
swoimi prawami i dla 
początkującego gracza może 
być hermetyczny, choćby ze 
względu na skomplikowaną 
terminologię, którą posługują 
się zaawansowani wyjadacze. 
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Termin, jakim określane jest 


STOW 


"Buforowanie" polega na wstukiwaniu 


Anulowanie wykonywanego właśnie 


w niektórych bijatykach blokowanie 


Inne cechy systemu walki to m.in. Switch 
Cancel (zmiana zawodnika podczas 
wykonywania kombinacji i kontynuowanie 
sekwencji przez jego partnera) oraz 
Launchery (mocne ataki wybijające 
przeciwnika w powietrze, automatycznie 
przywołujące na ekran drugą postać, za 
pomocą której możemy wykonać juggla). 
Launchery takie można wykonać osobno 
lub jako część Cross Rush — prostej 
kombinacji ciosów (słaby-średni-mocny- 
mocny), takiej samej dla każdego 
zawodnika. Cross Arts to z kolei wspólne, 
jednoczesne wykonywanie ciosów 
specjalnych przez drużynę (ta technika 
wymaga w pełni naładowanego paska 
Cross). Najciekawiej zapowiada się Cross 
Assault - operowanie dwiema postaciami na 
ekranie na raz, które jednak wymaga 
wykonania określonej kombinacji we 
właściwym czasie i kolejności. 


Nie ujawniono jeszcze takich szczegółów jak 
ilość i rodzaje trybów dostępnych w grze, ale 
ponieważ Capcom już ogłosił, że spodziewa 
się sprzedaży 2 milionów kopii w ciągu 
miesiąca, możemy przypuszczać, iż 
dostaniemy więcej niż tylko tryb solo, versus 
i sieciowy. O jakość Street Fighter X Tekken 
jesteśmy więc spokojni, tym bardziej, że gra 
już na swoim obecnym etapie naprawdę 
może się podobać. Jeśli jeszcze tego nie 
uczyniliście, kupcie arcade sticka już teraz — 
w okolicach premiery będzie to towar 
deficytowy... ©) 


Podstawowe pojęcie w bijatykach 


wyważenie poszczególnych elementów 
gry, a szczególnie występujących w niej 
zawodników. Przy idealnym „balansie” 
siła postaci nie może się różnić. 


kolejnych kombinacji jeszcze w trakcie 
wykonywania jednego ataku. To 
właśnie dzięki niemu można 
wyprowadzać długie „combosy”. 


ruchu, aby otworzyć sobie drogę do 
szybszego wyprowadzenia innego 
ciosu — kiedy np. dostrzeżemy lukę 
w obronie przeciwnika. 


całkowicie chroni przed ciosami 
rywala, w innych blokująca postać 
otrzymuje nieduże obrażenia zwane 
właśnie Chip Damage. 


— ciąg następujących po sobie ataków, 
które tworzą całość. Jeżeli pierwszy 
cios nie zostanie zablokowany, combo 
jest zwykle nieblokowalne. 


Prezentujemy słowniczek, 
który pomoże zrozumieć ten 
slang — wraz z objaśnieniami. 
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A Fraza „Welcome back to the stage 

of history”, otwierająca wszystkie 
dotychczasowe części serii Soul 

Calibur, po raz kolejny zabrzmi z głośników 
naszych telewizorów. Nadciąga piąta 
odsłona cyklu, który na dobre wprowadził 
broń białą do bijatyk. I oczywiście 
wymachuje przy tym mieczem... 


Soul Calibur to seria, którą trudno umieścić 
w hierarchii gatunku bijatyk. Niegdyś 
stawiana była w jednym szeregu z Virtua 
Fighterem czy Tekkenem, dziś jest jednak 
produkcją, która pomimo niezłych wyników 
sprzedaży na turniejach e-sportowców jest 
tylko odrobinę popularniejsza od 
niszowych, japońskich bijatyk 2D. 
Przyczyna tego stanu rzeczy tkwi w braku 
zmian i usprawnień w kolejnych częściach — 
jedyne, czym mogły się one pochwalić, to 
kosmetyka związana z trybem fabularnym 

i dodawanie unikatowych postaci w 
poszczególnych wersjach konsolowych. 
„Piątka” ma serię odmłodzić i robi to niemal 
dosłownie. 


Wydarzenia przedstawione w Soul Calibur 
V mają miejsce 17 lat po części czwartej, 
w związku z tym wielu dobrze nam 


MŁODA KREW 

Lista zawodników wzbogaci się o 
szereg nowych twarzy - głównie 
potomków starych fighterów. 


soul Calibur V 


znanych bohaterów zniknie, a zamiast nich 
pojawi się sporo debiutantów. Głównym 
bohaterem zostanie Patroklos, syn Sophitii. 
Podobnie jak jego matka, w jednej dłoni 
będzie dzierżył krótki miecz, a w drugiej 
tarczę. Zobaczymy też między innymi jego 
siostrę Pyrrhę (porwaną w wieku trzech lat 
i od tamtej pory wiodącą życie 
wędrowniczki, mając mgliste pojęcie 

o swojej rodzinie), Natsu (uczennicę Taki, 
która tak, jak jej mistrzyni, w walce 
posługuje się dwoma krótkimi ninjato), 
Lexię (piętnastoletnią córkę Xianghuy, 
przecinająca powietrze swoim lekkim 
mieczem) i niejakiego Z.W.E.I. Ta mroczna 
postać walczy rzadko spotykanym 
mieczem o trzech rękojeściach, dzięki 
którym może go używać w sposób 
podobny do pałek tonfa, zaś podczas 
pojedynku, w trudnej chwili, wzywa do 
pomocy wilkołaka zwanego E.l.N. Cóż, nikt 
nie mówił, że fabuły japońskich bijatyk 
mają jakikolwiek sens... 


Wśród postaci z wcześniejszych części 
potwierdzono na razie obecność ośmiu 
zawodników: są to Mitsurugi, Hilde, Siegfried, 
Nightmare, Maxi, Voldo, Ivy oraz Tira. Czas jaki 
minął od czasu wydarzeń z poprzedniej 


Soul Calibur V ma za zadanie 


odmłodzić serię. 


Dosłounie... 


części, twórcy gry chcą wykorzystać nie tylko 
zmieniając wygląd wojowników 

— zapowiadają, że znani fighterzy dostaną 
szereg nowych ciosów i kombinacji, dzięki 
którym kierować bedzie się nimi w podobny, 
ale jednak świeży sposób. 


Zmiany w systemie walki, tak ważne dla 
rozwoju serii, rzeczywiście wyglądają 
obiecująco. Wśród nowości znajdzie się 
Quickstep, czyli bardzo szybki uskok z linii 
ciosu. Od zwyczajnego Sidestepu odróżnia 
go właśnie prędkość — reakcja postaci na 
szybkie wciśnięcie odpowiedniej kombinacji 
(dół-dół lub góra-góra) będzie błyskawiczna 
i umożliwi ukaranie rywala jeszcze w trakcie 


wykonywania przez niego pierwszego cięcia. 


Kolejną nowością ma być Brave Edge, 


technika, która w rozmaity sposób „podkręca” 


wykonywane przez gracza ciosy. Można ją 
będzie wykorzystać do zwiększenia siły 
pojedynczego ciosu, przyspieszenia jego 
wykonania celem wplecenia w combo lub 
sprawienia, że uderzenie okaże się 
niemożliwe do zablokowania. Ostatni na 
liście zmian jest Critical Edge — efektowne 

i mordercze super-combo, które można 
wplatać do juggli. Ukłonem w stronę mniej 
doświadczonych graczy jest fakt, że obie 
techniki specjalne będą wykonywane za 
pomocą takich samych komend dla każdej 
z postaci. Zarówno Brave, jak i Critical Edge 
da się wykorzystać dopiero po naładowaniu 
specjalnego paska energii, więc ich użycie 
będzie ograniczone do 2 razy na rundę. ©) 
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CRITICAL EDGE 

Nowy mechanizm rozgrywki to Critical Edge 
- efektowne combo, wykonywane tak samo 
niezależnie od postaci. 


F Twórcy: 

Project Soul 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
2012 

Internet: 
www.soulcalibur.com 
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Soul Calibur w wersji na 
konsolę Sega Dreamcast 
do dnia dzisiejszego jest 
jedną z najlepszych 
konwersji gry 
z automatów na domową 
platformę. Począwszy od 
podrasowania grafiki do 
pełni możliwości 
128-bitowej maszyny Segi, 
J przez dodanie całej masy 
M świetnych trybów i rzeczy 
M do odblokowania, było to 
„ prawdziwe tchnienie 
nowej generacji konsol. To 
(po dziś dzień!) piąta 
* najlepiej oceniana gra 
| wszechczasów i choćby 

| dla niej warto trzymać 
w domu Dreamcasta. 
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Podbiegnięcie do przeciwnika, 
w większości bijatyk aktywowane przez 


o Y 


W momencie kiedy przeciwnik korzysta Zatoczenie gałką analogową pół 
bloku, może on zostać „przełamany”po _ okręgu w tył (HCB) lub w przód (HCF). 


Baza „0 sytuacja, w której każdy 
zrywali zostaje znokautowany w tym 


Lounter Mit 
Sytuacja, w której wyprzedzimy atak 
przeciwnika wyprowadzającego cios. 


Fnishem nazywana jest każda metoda 
ostatecznego wykończenia przeciwnika. 


W wielu bijatykach „kanter” kończy się szybkie wciśnięcie dwa razy tego samego _ samym momencie, co zawsze kończy się _ Niestety nie we wszystkich grach użyciu odpowiednio dobranego ataku. _ Umiejętność niezbędna do 
dodatkowymi obrażeniami dla przycisku kierunkowego. Zwykle istnieją remisem (choć już od gry zależy, czy przyjmuje tak barwną postać, jak W niemal wszystkich bijatykach Guard wykonywania wielu ciosów 
„złapanego”w ten sposób rywala. też ciosy wykonywane w dashu. liczy obu zawodnikom po punkcie). fatality w serii Mortal Kombat. Breakiem jest rzut. specjalnych. 
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STARA GWARDIA 


W grze zserii Tekken musieli się oczywiście pojawić Kazuya 
iJin.W grze znajdzie się co najmniej 46 wojowników! 


lournament 2 


Twórcy: 

Capcom 
Wydawca: 
Cenega | 
Platformy: 

PS3, X360, PS Vita | 
Data premiery: | 
wiosna 2012 
Internet: | 
wwwitekken-official.jo | 


kodikica Test to ważny 

| punktw procesie 

| tworzeniabijatyki. Grę 
doprowadza się do 

| zaawansowanego stadium 

| iudostępnia graczom 

| wwybranych salonach 

| gier, często z włączoną 

| opcją free play(gry za 

darmo). Bywa, że 

dochodzi do zabawnych 

sytuacji: przy okazji testów 

Tekkena 5, czołowych 

graczy pokonywali 

niedoświadczeni 

/ zawodnicy kierujący nową 

| postacią, Ravenem - 

weterani zaczęli przyklejać 

do automatów kartki 

z informacją „Raven 

| zbanowany”. 


_SE| 
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znajduje się obecnie w fazie tzw. 

loctestów (patrz ramka) - jest 
więc już na zaawansowanym etapie prac. 
Jak prezentuje się kontynuacja najlepszej 
bijatyki z PlayStation 2? 


| (> > Tekken Tag Tournament 2 
ań 


Minęło przeszło 12 lat od ukazania się 
Tekkena Tag Tournament w japońskich 
salonach gier. Konwersja na PlayStation 2, 
odpowiednio dopieszczona graficznie, była 
prawdziwą pokazówką mocy tej konsoli 

i głównym powodem, dla którego setki 
tysięcy osób na świecie wydało w 2000 roku 
niemałe pieniądze na nowy system. Nowa 
odsłona w pierwszej kolejności ukaże się 

w salonach gier, gdzie będzie pracowała na 
płycie Namco System 369, będącej lekko 
zmodyfikowaną wersją podzespołów 
zPlayStation 3. Przeniesienie jej na konsole 
(przynajmniej te, produkowane przez Sony) 
powinno więc przebiec bez problemów. 


Na chwilę obecną potwierdzona została 
obecność 45 postaci znanych już 

z poprzednich części serii - ujawniono 
również jedną nową zawodniczkę. Jest nią 
Jaycee - luchadorka, czyli kobieta 


uprawiająca meksykańskie zapasy. 


Tekken Tag Tournament 2 - zgodnie 

z tytułem - opiera się na walkach tagowych, 
a więc prowadzonych w systemie 2 na 2, 
gdzie zmiany zawodników można 


przeprowadzać dynamicznie w trakcie rundy. 


Pozwala to na tworzenie bardzo 
skomplikowanych kombinacji ciosów 

z wykorzystaniem obu postaci. W stosunku 
do poprzedniego „dwójkowego”" Tekkena, 
zmiany w systemie walki zaszły tu bardzo 
daleko. Wprowadzone zostały rzuty tagowe, 
czyli wykonywane przez obu zawodników 

z drużyny jednocześnie — wyglądają bardzo 
efektownie i drastycznie zmniejszają pasek 
życia przeciwnika. Techniki te będą dostępne 
niezależnie od tego, jaką parą zawodników 
zagramy, i mają się różnić w zależności od 
składu drużyny. Pojawią się również rzuty 
przygotowane specjalnie pod konkretne 
kombinacje postaci - wspólne akcje 
taekwondzistów Baeka i Hwoaranga czy 
rodzeństwa Mishimów podniosą 
widowiskowość walk do niespotykanego 
wcześniej poziomu. Inna nowość, to fakt, że 
tagowe kombinacje, zwane Tag Assaults, 
teraz mogą być wykonywane przez dwie 
postacie jednocześnie, a nie jak do tej pory 
na zmianę. Zaimplementowany zostanie 
system Bound” znany z Tekkena 6, czyli silne, 


TAGOWANIE 
Ciosy typu Tag Assault będą teraz wykonywane przez dwie 
postacie na raz, wcześniej jedna z nich znikała. 


TEKKEN 2.0 
Wygląd części postaci zostanie lekko 
zmodyfikowany - m.in. Heichachi 
odmłodnieje o około 15 lat! 


W DUECIE 


ogłuszające ciosy ściągające znajdującego się 
w powietrzu przeciwnika na ziemię. 
Pozwalają one na przedłużenie combo lub 
juggle'a, co w wydaniu drużynowym otwiera 
drogę do długich combosów. 


Nowością w skali całej serii będą 
wielopoziomowe areny stworzone na wzór 
tych z serii Dead or Alive. Podobnie jak 

w Tekkenie 4 pewne ich elementy będą stałe, 
więc rzuceni na nie przeciwnicy odniosą 
obrażenia. Ograniczony ścianami obszar, na 
jakim będą się toczy pojedynki zmusi tym 
samym bardziej ostrożnych graczy do 
śmielszych ataków, bo dać się zapędzić do 
rogu to w tej grze pewna przegrana. 


Dla graczy, którzy nie pamiętają pierwszej 
części Tekken Tag Tournament oraz dla tych, 
którzy dopiero rozpoczynają swoją przygodę 
z bijatykami, przygotowany zostanie zarówno 
rozbudowany samouczek, jak i możliwość 
nagrywania treningów w trybie Practice. 


Tekken Tag Tournament 2 pojawi się na 
automatach wczesną jesienią, wersja na 
konsole spodziewana jest wiosną 2012. 
Prolog będzie można przetestować już 

w listopadzie przy okazji wydania zestawu 
Tekken Hybrid - płyty Blu-ray, na której 
znajdzie się animowany komputerowo film 
Tekken: Blood Vengeance, wersja HD gry 
Tekken Tag Tournament oraz tzw. prolog 
(w dużym uproszczeniu — demo) do Tekken 
Tag Tournament 2. 9 


Przechwycenie ciosu przeciwnika 
kończące się zazwyczaj wyjściem 

z własną kombinacją ciosów. Stanowi 
ważną część systemu walki m.in. serii 
Dead or Alive. 


Parowanie to technika, która pojawiła 
się pierwszy raz w grze Street Fighter II 
(patrz str. 106). Polega na aktywnym 
odbicu ataku przeciwnika, co pozwala 
na wyprowadzenie silnego kontrataku. 


Mirror Match to taka walka, w której 
zarówno my, jak i nasz przeciwnik 
korzystają z tej samej postaci. Uważa 
się, że to najlepszy sposób na 
porównanie umiejętności graczy. 


Postać, która jest klonem, posiada 
praktycznie taki sam zestaw ruchów, 
jak jej wzór, pomimo zupełnie innego 
wyglądu. Przykładem są Kuma i Panda 
zserii Tekken. 


Każdy ruch w bijatyce składa się 

z określonej ilości klatek animacji. 
Zaawansowani gracze wiedzą ile klatek 
zawiera dany cios, są w stanie obliczyć 
ile czasu zajmie jego wykonanie. 


Żonglerka przeciwnikiem w powietrzu 
przy użyciu sekwencji szybkich ataków. 
Tego typu combo pojawiło się w serii 
Mortal Kombat i szybko zostało 
podchwycone w innych seriach. 
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X-FACTOR 
Zmiana zasad korzystania z ciosów 
X-Factor w znaczący sposób wpłynie 


WOJOWNICY ŚWIATŁA 


Wraz z aktualizacją w Marvel vs. Capcom 
3 znajdziemy aż 50 zawodników 
- to jedna z większych bijatyk w historii. RZ 


tirmate Marvel żć 


STMIOER WIAYU 3 t 


e 


s. Laocom 3 


Sukces, jaki odniosła trzecia 

odsłona Marvel vs. Capcom 

sprawił, że Capcom zdecydował 
się na rozpoczęcie prac nad lepszą, 
udoskonaloną wersją gry. Miał być z tego 
dodatej DLC, ostatecznie jednak gra 
ukaże się na płycie. Skok na kasę? Zdaje 
się, że niekoniecznie... 


Nowa zawartość do Marvel vs. Capcom 3 
miała się ukazać jako pobierany drogą 
cyfrową dodatek, ale klęski żywiołowe 

w Japonii całkowicie zburzyły harmonogram 
wydawniczy. Zespół prowadzony przez 
Ryotę Niitsumę postanowił wprowadzić 
w grze znacznie więcej usprawnień, niż 
pierwotnie planowano. Projekt szybko 
rozrósł się do takich rozmiarów, że 
ostatecznie Capcom zdecydował się na 
wydanie odświeżonej edycji gry na płycie. 
Co na niej znajdziemy? 


Największą zmianą jest powiększenie 
obecnego zestawu 38 zawodników aż 


o 12 nowych postaci, po 6 na każdą ze stron. 


Początkowo ich dobór, poza popularnymi 
Striderem i Ghost Riderem, może nieco 
dziwić, bo chyba mało kto spodziewał się 
np. gargulca z Ghosts'n'Goblins. Twórcy 
postawili jednak sobie za cel uzupełnienie 
składów postaciami o charakterystycznych 
stylach walki, innych niż te już dostępne. 
Stąd wielki, bazujący na sile, dzierżący 

w rękach bazookę Nemesis, a z drugiej 
strony skuteczny w walce w powietrzu 
Fireblade. Biorąc pod uwagę fakt, że już 

w podstawowej wersji różnorodność 
wojowników była spora, po rozszerzeniu jej 
o tak bogaty wachlarz postaci, absolutnie 
każdy powinien znaleźć drużynę idealnie 
dopasowaną do swojego stylu gry. 
Pojedynki odbywać się będą na 8 nowych, 
zróżnicowanych arenach — w szranki 
staniemy m.in. w laboratorium inspirowanym 
serią Resident Evil lub na ulicach Metro City. 
Całości dopełnią kosmetyczne zmiany 

— nowy ekran wyboru postaci, wygląd 
interfejsu, ulepszone animacje. 


DO zawodnikóui, 2O aren, nowy 


system walki 


to robi wrażenie 


Jeśli chodzi o rozgrywkę, najwięcej uwagi 
skierowano na X-Factor, czyli stosunkowo 
łatwy do wykonania super atak specjalny. 
Teraz jego moc będzie zależna od ilości 
postaci w drużynie. Grając w komplecie, 
pasek energii przeciwnika zmniejszy się o 
wartość bazową, ale w sytuacji, gdy na placu 
boju pozostanie nam np. tylko ostatnia 
postać, siła rażenia tego ciosu będzie większa 
(co pozwoli wrócić do gry). Za namową 
fanów, dodano także możliwość użycia 
X-Factora w powietrzu, a z racji tego, że w tej 
serii znacząca część walk odbywa się właśnie 
w skoku (na tyle długim, że postacie są w 
stanie wymienić w locie kilkanaście ciosów), 
diametralnie odmieni to system walki. 


Kod sieciowy gry przejdzie gruntowną 
optymalizację (narzekano na jego braki po 
premierze oryginału), a dodanie trybu widza 
z pewnością zachęci sporo osób do 
oglądania poczynań najlepszych 
zawodników. 


Liczby robią wrażenie — 50 zawodników 

i 20 aren, plus odmieniony system walki to 
dużo jak na zwykłą powtórkę z rozrywki. Co 
najważniejsze, całość sprzedawana będzie 
podobnie jak Super Street Fighter IV: Arcade 
Edition — w znacznie niższej cenie. © 


na system walki. 


mim. „R 
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Twórcy: 

Capcom 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

25 listopada 2011 
Internet: 
marvelvscapcom3.com 


WYCIEKNIĘCI 
WOJOWNICY 


Podczas lipcowej imprezy 
ComicCon, Capcom 
ujawnił pierwsze cztery 
nowe postacie z gry 

i... udostępnił materiały 
graficzne je 
przedstawiające na 
serwerze, pod nazwami 
odpowiadającymi ich 
imionom. Ktoś wpadł na 
pomysł, aby sprawdzić 
obecność innych 
zawodników metodą na 
chybił-trafił, wpisując 
odpowiednie nazwy 
plików do przeglądarki. 
Odnaleziono w sposób 
Phoenix Wrighta, Franka 
Westa i Dr Strange - 

a potem całą listę nowych 
postaci. 


Rushdown 


Ringout 

Zwycięstwo osiągnięte po wyrzuceniu 
przeciwnika z obszaru areny. Nie 
występuje we wszystkich grach, ale ma 
znaczenie m.in. w seriach Soul Calibur 
oraz Virtua Fighter. 


Agresywna taktyka polegająca na 
ciągłym atakowaniu przeciwnika, nie 
dając mu chwili wytchnienia. 
Przydatna przede wszystkim w walce 
zżółtodziobami, weteran ją skontruje. 


Stun Tag 
Sytuacja, w której gracz zostaje 
ogłuszony (zazwyczaj za sprawą bardzo 
silnego ciosu) i nie może wykonywać 
żadnych ruchów. Często nad jego 
głową pojawiają się gwiazdki. 


Niektóre bijatyki pozwalają na wybór 
nie pojedynczych postaci, a ich zespółów 
(np. Tekken Tag Tournament, Marvel vs 
Capcom). Tagowanie, to przełączanie się 
między nimi podczas walki. 


Taunt 

Specjalny ruch używany do 
wykazywania swojej wyższości nad 
przeciwikiem. Nie zadaje żadnych 


Fighters. 


obrażeń. Występuje np. w serii King of 


Turtling 

Defensywna taktyka polegająca na 
umiejętnym używaniu bloku 

i atakowaniu przeciwnika wyłącznie 
wtedy, gdy popełni on błąd, np. po 
udanym parowaniu. 
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Branża gier to nie miłująca się rodzina graczy, której członkowie za dnia tworzą nowe tytuły, 
a nocami zagrywają się po sieci w Black Ops. Pierzemy największe brudy, opisujemy skandale 


i absurdy - wszystkie prawdziwe, nawet jeśli opisujemy je w tabloidowym stylu... 


Gry, w których głosy postaciom podkładają 
znane nazwiska, ponoć sprzedają się lepiej. 

Z podobnego założenia wyszli twórcy Saints 
Row: The Third angażując popularną gwiazdę 
filmów dla dorosłych. 


Talenty głosowe jako Viola DeWynter, prawa ręka 
głównego naszego adwersarza w grze, 
zaprezentuje Sasha Grey, aktorka porno znana 
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z takich filmów jak „Fly Girls” i „Nurses”. To nie 
pierwsza seksbomba pracująca przy serii. 
Głosem i twarzą poprzedniej części była piękna, 
chociaż starsza od Sashy, Tera Patrick. Obecność 


" obu pań w obsadzie trzeciego Saints Row 


doskonale wpisuje się w szalony, momentami 
kontrowersyjny charakter rozgrywki, podczas 
której wrogów będzie można okładać 

m.in. fioletowym wibratorem. 
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BRENDAN MCNAMARA 
Twórca L.A. Noire oskarżany 
o wykorzystywanie pracowników. 


PO RÓWNI POCHYŁEJ 
Coraz gorsza jakość gier 
Gameloftu (np. 9mm) 
udowadnia, że wyzysk 
pracowników nie popłaca. 


Bandit 


Niedługo po premierze L.A. Noire w sieci koncern miał wydać grę - zrezygnował jednak 
pojawiły się głosy byłych pracowników Team dwa lata później po tym, jak studio znacznie 
Bondi narzekających na warunki pracy podczas | przekroczyło budżet, nie prezentując przy tym 
siedmiu lat, w czasie których gra powstawała. efektów w postaci grywalnych fragmentów. 
Impulsem, który otworzył im usta, było Zdaniem byłych pracowników dewelopera oraz 
usunięcie z napisów końcowych gry ponad 100 | anonimowych przedstawicieli Rockstar Games 
nazwisk osób, które nie „dotrwały” do końca — firmy, która przejęła prawa do wydania gry, 
procesu produkcji. największym problemem był sam McNamara. To 
jego należy winić za ogromne koszty generowane 
„Młodzi programiści gier są bardzo naiwni” przez nieprzemyślane wydatki (m.in. konieczność 
— zdradził zachowujący anonimowość były przeniesienia kodu gry z PS2 i Xboxa na konsole 
pracownik mieszczącego się w Sydney Team kolejnej generacji), nietrzymanie się terminów, 
Bondi. „Są pełni entuzjazmu, cieszą się, że będą | chaos organizacyjny w firmie, on też wykazywał 
pracować w branży gier. Zrobią wszystko, aby to brak akceptacji dla jakiejkolwiek krytyki. 

osiągnąć, ale nie mają wiedzy, jak zadbać i walczyć 
o godne warunki pracy. Pasjonaci gier marzą też 
o ich tworzeniu, tymczasem wielkie koncerny 
zarabiające na wirtualnej rozrywce tylko czekają, 
by to wykorzystać. 


7 dni w tygodniu. Wcale nie jest to przypadek 

w branży odosobniony. Bez ani jednego dnia 
wolnego pracowali też twórcy Homefronta z Kaos 
Studio (zamknięto je niedługo po premierze gry), 
niedawno głośno (chociaż anonimowo) narzekali 
także pracownicy Gameloftu, którego gry mobilne 
(np. 9mm i Silent Ops) od jakiegoś czasu 
prezentują coraz niższy poziom, co tylko 
udowadnia, że wyzysk nie popłaca. 


Przekonał się o tym także McNamara. Chociaż 
L.A. Noire sprzedało się w ponad trzech milionach 
egzemplarzy, to zniechęcone „osobowością” szefa 
studia Rockstar zrezygnował ze współpracy 

z Australijczykami. Studio znalazło się na granicy 
bankructwa, zainteresowały się nim też instytucje 
państwowe kontrolujące przestrzeganie kodeksu 
pracy. Ostatecznie Team Bondi wraz z autorską 
technologią motion scan (sama marka L.A. Noire 
należy już do Rockstar Games) wykupione zostało 
przez studio filmowe KMM (m.in. bajka „Happy 
programistów obliczył, że jego tydzień pracy Feet: Tupot małych stóp 2”), a Brian McNamara... 
wynosił 110 godzin, co oznacza, że musiał stał się jego szeregowym pracownikiem. Ciekawe, 
pracować średnio ponad 15 godzin dziennie przez | czy będzie musiał pracować nadgodziny? 


Pracownikom niemającym doświadczenia 
przyznawano zadania, których nie potrafili 
wykonać, za co potem otrzymywali reprymendy 
| wyrażane w sposób co najmniej wulgarny. By 
uniknąć nagan i„cięć” pensji, pracowali po 
Właśnie tak działać miał Brendan McNamara, który | kilkanaście godzin dziennie. Jeden z byłych 
w 2003 roku założył Team Bondi i rozpoczął pracę 
nad L.A. Noire. Projektem początkowo 
zainteresowało się Sony i to właśnie japoński 
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Wakacje to okres tzw. ogórkowy, 
pozbawiony większych, wartych do 
opisywania wydarzeń. Dla mediów 
niezwiązanych z grami to też czas, 
kiedy nad wyraz mocno zaczynają się 
interesować wirtualną rozrywką, 

a zwłaszcza jej szkodliwością. 


Przyzwyczailiśmy się już do doniesień 
na temat tego, jak to gry w stylu GTA IV 
czynią z ludzi morderców kradnących 

i rozbijających auta, strzelających do 
ludzi na ulicach i gwałcących 
wszystko, co się rusza. W tym roku 

z kolei modne stało się 

informowanie o... 

zabójczych 

konsolach. 


20-letni Brytyjczyk  Branie leków, by dłużej siedzieć 
przed konsolą, to objaw głębszych 
problemów niż uzależnienie od gier. 


Chris Staniford 
schylił się po 
upuszczoną paczkę gumy do żucia, 
wyprostował, po czym chwycił za klatkę 
piersiową i zemdlał. Przybyła na miejsce 
karetka nie mogła mu już pomóc, 

a sekcja zwłok potwierdziła śmierć 

w wyniku zatoru żylnego. Otóż jak 
stwierdzili rodzice chłopaka na łamach 


korporacji, w tym 


. l h 
wielkic WiZOTóW, 


Ś le 
ducentów te'€ 
nów komórkowyc 


l 


e 
o zagrożeń ć 
wyrzucanie 
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h, jak 
jlku lat na ostatnim 


starego sprzętu ne 


4 
jednej z czołowych 
bulwarówek, winnym tego 
był Xbox 360, na którym 


ich syn grał po 12 godzin dziennie m.in. 


WALEJ(X 


Zatory w żyłach pojawiają się w wyniku 
długiego przesiadywania w jednej 
pozycji oraz braku aktywności fizycznej 
i są zwykle domeną ludzi starszych. Ten 
przypadek to smutny dowód na to, że 
konsola nie może być całym 
światem — powinno się od 
© niej wstawać, wychodzić 
gdzieś z przyjaciółmi, 
uprawiać sport. Ale to 
nie ona jest winna, 
jeśli ktoś rezygnuje 
ze swojego 
„trealnego” życia na 
rzecz wirtualnego, 
tylko najczęściej problemy 
natury psychologicznej, jak 
obawa przed kontaktami z innymi 
ludźmi, czy nawet wstyd ze względu na 
to, jak się wygląda. X360 nie powie ci, 
że powinieneś wstać od telewizora 
- rodzina i znajomi już powinni. 
Tabloidy jednak o tym wspominają. 


ne są jednak 
ndo. Zarówno 


jak 

beryl. Czy EX 
przesadzają ! 
zagrożenie? 
pozostawiamy 
waszej OCENIE 


sh 


sa = 
Jeszcze gorszym przypadkiem jest 
śmierć nowozelandzkiego licealisty, 
który, jak twierdzą media: „aby móc 
dłużej grać, zażywał Ritalin". Silny 
środek pobudzający ośrodek nerwowy 
kupował od kolegi z klasy, rozdrabniał 
i wciągał przez rurkę od długopisu. 
Rodzice obwiniają gry i konsolę, ich 
producentów, nie mają za to nic do 
zarzucenia sobie — zupełnie jakby nie 
zauważyli, że ich syn jest narkomanem, 
nie miało nic wspólnego z jego 
śmiercią. 


Popularne tabloidy lubią jednak 
obwiniać gry o wszystko co złe — choć 
nie tylko. Często łącz również 
elektroniczną rozrywkę i... seks. 
Ekstremalnym przykładem tego typu 
nadużyć była wymyślona przez 
angielski Daily Star historia niejakiej 
Amandy Flowers, 24-letniej mieszkanki 
Manchesteru, która ponoć wywróciła 
się podczas gry w Wii Fit, 

a spowodowana tym upadkiem 
kontuzja sprawiła, że stała się 
nimfomanką. 


j 
U) 


Historia rozstania producentów 
odpowiedzialnych za sukces Call of 
Duty 4: Modern Warfare i Call of 
Duty: Modern Warfare 2 z wydawcą 
tych gier, koncernem Activision, 
nadaje się na scenariusz 
trzymającego w napięciu filmu 
szpiegowskiego. 


Jason West i Vince Zampella pracowali 
w studiu, które stworzyło większość 
odsłon serii Call of Duty od 2003 roku 
i to ich uważa się za twórców sukcesu 
tej marki, zwłaszcza ze względu na 
rewolucję, jakiej dokonali w gatunku 
pierwszą częścią Modern Warfare. 
Niedługo po wydaniu drugiej części 
współczesnej odsłony Call of Duty, gdy 
było już wiadomo, że jest to najlepiej 
zarabiająca gra wszech czasów 

(a przynajmniej tak było do premiery 
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Black Ops), obaj producenci zostali... 
wyrzuceni z pracy. 


Zaczęło się od wideokonferencji 

z szefami Activision, po której West 

i Zampella bez słowa wyszli z siedziby 
Infinity Ward. Chwilę potem do firmy 
wkroczyli umięśnieni, groźnie 
wyglądający ochroniarze. Nie minęło 
kilka godzin, a sieciowe profile obu 
producentów zostały już 
zaktualizowane i cały świat mógł 
zachodzić w głowę: dlaczego już nie 
pracują w Infinity Ward? 


Przypadek ten chyba najdobitniej 
pokazuje, jak bardzo w branży gier liczą 
się pieniądze. W 2010 roku Westowi i 
Zampelli kończyły się kontrakty z 
Activision, na mocy których za sukcesy 
swoich gier otrzymywali milionowe 
premie. Wydawca nie był natomiast 


chętny do ich wypłacania i wstrzymał 
się z przelewami bonusów za Modern 
Warfare 2, w końcu zaś oskarżył szefów 
studia o... szpiegostwo przemysłowe. W 
pozwach sądowych jakimi wymieniły 
się obie strony Activision zarzuca im 
„trudny charakter”, niesubordynację 
wobec przełożonych i złe traktowanie 
podwładnych, ale przede wszystkim 
kradzieże dokumentów oraz 
przekazywanie ich „konkurencyjnej 
firmie, z którą mieli prowadzić 
rozmowy na temat nawiązania 
współpracy. 


W swoim pozwie prawnicy Westa 

i Zampelli nazwali te zarzuty 
kłamliwymi, domagając się nie tylko 
przeprosin, ale i 36 milionów dolarów 
zaległej premii za Modern Warfare 2. 
Obaj panowie tymczasem założyli 
nowe studio, Respawn Entertainment, 


Organizacje broniące praw 
człowieka przekonują, że znaczna 
część używanego przez nas sprzętu 
elektronicznego jest splamiona 
ludzką krwią, w tym także konsole 
do gier. Wszystko za sprawą 
trwającej od 1998 roku 

w centralnej Afryce wojny 
nazwanej „Wojną PlayStation". 


Termin ten ukuto już prawie dekadę 
temu, kiedy to ujawniono, że Sony do 
wytwarzania konsol PlayStation 2 
wykorzystuje koltan kupowany 

w Kongo. Ten minerał, którego około 
80% złóż znajduje się w centrum 


Afryki, wykorzystywany jest do 
produkcji podzespołów montowanych 
zarówno w konsolach, jak 

i odtwarzaczach DVD czy telefonach 
komórkowych. Problem w tym, że do 
wydobycia koltanu w Kongo 
zapędzane są siłą tysiące ludzi - w tym 
kobiety i dzieci. Po tym, jak ONZ 
wprowadził zakaz kupowania 
wydobywanych w podobny sposób 
diamentów, sprzedaż minerału stała 
się głównym źródłem utrzymania 
lokalnych gangów i ich armii. 


Organizacje takie jak amerykańskie 
Toward Freedom starają się 


kontrolować źródła, z jakich duże 
koncerny kupują swój koltan. Chociaż 
wiele koncernów, tak jak Microsoft 
(Sony od lat konsekwentnie odmawia 
wszelkich komentarzy w tej sprawie), 
zapewnia, że same też pilnują, aby 
ich zapasy nie pochodziły ze stref 
wojny, to pokusa jest wielka, 
zwłaszcza w czasach kryzysu. 
Kilogram koltanu w Europie kosztuje 
ponad 400 dolarów, podczas gdy 

w Afryce — 3 dolary. Przed zakupem 
jakiegokolwiek urządzenia warto 
poświęcić chwilę i sprawdzić w sieci, 
czy nasz nowy sprzęt nie przyczynia 
się aby do cierpień innych. 


w branży gier miejsce bardz 
to w japońskich firmach, kt 


JASON WEST (Z LEWEJ) 
TVINCE ZAMPELLA 
Sąd rozstrzygnie, czy 
działali na niekorzyść 
dawnego pracodawcy. 


które szybko znalazło się pod opieką 
wydawniczą „konkurencyjnej firmy”, 
czyli Electronic Arts. Przy okazji wyszło 
na jaw, że rzeczywiście wymieniali 
maile z przedstawicielami tego 
koncernu, a fragmenty tej 
korespondencji, które wyciekły 

do mediów, wyglądają co najmniej 


po czyjej stronie leży w tym przypadku * 
prawda, a sprawa sądowa, która 
mogłaby to rozstrzygnąć, przesuwa się 
w czasie. Na razie więc Respawn 
Entertainment (do którego ściągnięto 
część pracowników Infinity Ward) 
pracuje nad strzelanką osadzoną 

w przyszłości, która ukaże się nie 
szybciej, niż pod koniec 2012 roku, 
Activision zaś pracuje nad kolejnym 
Call of Duty. W grę wchodzą jednak 
zbyt duże pieniądze, by cała afera 
miała się rozejść po kościach. 


Uciął sobie 
o połowę 


Prezes Nintendo, Satoru I 
itendo, wata, ze w. 
waj wyniki finansowe firmy, a dł ą żę 
Sprawy w swoje ręce. i j 
pale Je ręce. Obciął swoją 


Oznacza to, 
dolarów mn 
z powodu m 
przenośna ki 
premiery w 
zaledwie 4,5 mln e 


że zarobi W tym roku około milion 
iej niż rok wcześniej, Wszystko 
ałego zainteresowania nową 
onsolką 3DS, której od momentu 
lutym tego roku sprzedano 


e 4,5 gzemplarzy. To jednak ni. 
wszystkie hiobowe wieści z Shar iatandc. 


Oprócz prezesa mniej: j 
» mniejsze pensje o około 20- 
ważą dostaną także dyrektorzy poszczególnych 
zlałów. Co ciekawe, takie Sytuacje mają 
zo rzadko - jeśli już, 
órych pracownicy 


kierują się honorowymi zasadami dla 


Europejczyków 


czy Amerykanów nieznanymi. 
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dwuznacznie. Trudno więc powiedzieć, * 


ip 


© GRAC PO POLSKU? CHYBA ZARTUJESZ 


© KOLEJNE DZIEŁO „TŁUMOCZY” 


węRik 


> 


kokalizacja, 


czyli więcej niż ttumaczenie 


Tomasz WIRIńsKi zagląda aktorom w skryptu 


Większość gier produkowana 
jest w języku angielskim, jednak 
' nie wszyscy przecież muszą go 

znać. Aby dostarczyć produkt jak 
najszerszemu gronu odbiorców, firmy 
zajmujące się dystrybucją gier na rynkach 
lokalnych coraz częściej je lokalizują. Jak 
wygląda ten proces? 


Utożsamianie pojęcia lokalizacji ze 

zwykłym tłumaczeniem jest błędem, który 
nieświadomie popełnia znaczna część graczy. 
Lokalizacja gry to proces bardziej złożony niż 
tylko przełożenie dialogów na inny język. 
Pracuje nad nim nie tylko sztab tłumaczy czy 
aktorów, ale także redaktorzy, testerzy, 
producenci, dźwiękowcy, reżyserzy, a niekiedy 
nawet graficy. Lista rzeczy jakie muszą 
wykonać oraz problemów, z którymi 
przychodzi im się zmierzyć, jest ogromna. 


Już w trakcie tworzenia gry studio, w którym 
ona powstaje powinno zatroszczyć się o to, by 
jak najbardziej ułatwić pracę ekipie 
lokalizującej treści w niej zawarte. Dobrze 
przygotowany skrypt można przełożyć w taki 
sposób, aby dla przykładu rozróżniać płeć 
postaci. Jeśli jest to niemożliwe, ttumacz musi 
uciekać się do zwrotów uniwersalnych, które 
nie będą błędne, ale nie zawsze muszą 
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pasować do sytuacji lub będą nieprecyzyjne. 
Każdy, kto kiedykolwiek miał okazję zmierzyć 
się ztłumaczeniem jakiejś wypowiedzi choćby 
z języka angielskiego, doskonale wie, że 
niektórych zwrotów lub terminów nie można 
po prostu znaleźć w słowniku. Język polski zaś 
jeszcze potęguje trudność przedsięwzięcia 
m.in. ze względu na mnogość odmian, 
rodzajów oraz ogólną złożoność. Dobrym 
przykładem jest słynne już„Good day!” 
rzucane przez Warriva z drugiej części Diablo, 
które w polskiej wersji językowej przełożono 
na„Dobrego dnia!'. Ryszard Chojnowski, 
którego zespół tłumaczył na język polski tę 
kwestię przyznał, że nie wiedział, czy ów zwrot 
to powitanie, czy pożegnanie (w języku 
angielskim może oznaczać oba), dlatego 
zdecydowano się na tekst uniwersalny. 


W czasie projektowania gry twórcy muszą 
dokładnie przeanalizować i przemyśleć wiele 
elementów przygotowywanej produkcji. 
Charakterystyka postaci, fabuła, miejsce akcji, 
realia wydarzeń — wszystko powinno być 
zaprojektowane w taki sposób, aby trafiało lub 
chociaż miało szansę trafić do graczy 
egzystujących na rynku, na który dana 
produkcja jest kierowana. Między innymi 
dlatego opowieści wywodzące się z Kraju 


Kwitnącej Wiśni nigdy nie będą przystępne dla 
przeciętnego polskiego gracza, który 
wychował się w zupełnie innej kulturze. Pewne 
archetypy czy wartości, do których odwołują 
się produkcje japońskie są dla wielu 
Europejczyków obce i m.in. dlatego nie 
odnoszą na Starym Kontynencie większych 
sukcesów. Działa to oczywiście także w drugą 
stronę. Przesiąknięty odniesieniami do 
słowiańskiej kultury Wiedźmin nie musi być 
dla gracza zza oceanu tak łatwy do 
przyswojenia, jak mogłoby się wydawać. 


Sam przekład kwestii dialogowych trudno 
więc nazwać po prostu tłumaczeniem. Dużo 
trafniejszym terminem jest„adaptacja. Pewne 
idiomy oraz konstrukcje językowe 
przystosowuje się w taki sposób, aby były 
zrozumiałe dla gracza określonej narodowości 
lub osoby z konkretnego kręgu kulturowego. 
Dobrze zlokalizowana gra to taka, w której 
dialogi, ale także inne elementy, jak 
znajdowane w kufrach książki i rozmaite 
dokumenty, treści samouczków, interfejs oraz 
niektóre grafiki (np. tabliczki), przyswaja się 
naturalnie, jakby były one pisane od razu 

w tym konkretnym języku, w którym je 
poznajemy. Za przykład może posłużyć 
Planescape Torment — leciwy RPG z PC, na 
potrzeby którego powstał nawet słowniczek 


w dubbingu nie trzeba 
mieć aktorskiego 
wykształcenia. Maciej 
Kowalski ze studia START 
poleca nagrać demo 

i wraz z CV oraz listem 
motywacyjnym wysłać do 
studia. Wcześniej warto 
zadbać o to, aby 
dostarczona próbka była 
właściwej jakości 

- przede wszystkim 
pozbawiona szumów. 
Ważny jest też dobór 
kwestii, którą chcemy 
nagrać - m.in. nie może 
ona zawierać błędów 
stylistycznych oraz 
językowych. START 
organizuje prowadzone 
przez profesjonalnych 
aktorów warsztaty, 

w których swoich sił 
spróbować może każdy. 
Studio Film Factory 
również otwarte jest na 
propozycje - zgłaszać je 
można na stronie 


Żeby dostać rolę 


TU SIĘ MÓWI | 
Popularnym | 
mikrofonem często | 


wykorzystywanym 
przez profesjonalne 
studia dubbingowe, 
jest studyjny model 
Neumann U 87 Ai. Cena 
takiego sprzętu waha 
się od 7 do 10 tysięcy 
złotych. Jeśli chodzi 

o oprogramowanie 

- w studiu START 
International Polska, 
ale nie tylko, 
wykorzystuje się 
program Pro Tools 
firmy Avid. Z aplikacją 
tą bardzo dobrze radzą 
sobie szybkie 
komputery Macintosh, 
i to właśnie te 
platformy dominują 

w studiach 
dubbingowych. 
Natomiast konsole 

z setkami pokręteł 

i suwaków 

w dzisiejszych czasach 
służą raczej jako 
dekoracja. Obróbka 
dźwięku odbywa się na 
wydajnych komputerach. 


zwrotów, idiomów i terminów ze świata gry. 
Wszystko zostało przygotowane 
zwrażliwością językową i smakiem, co 
pozwalało jeszcze bardziej zatopić się 

w niezwykle klimatyczny świat tej produkcji. 


Czas trwania procesu tzw. kinowej lokalizacji, 
a więc takiej, w którym przełożone są jedynie 
napisy (ścieżka dźwiękowa pozostaje 
niezmieniona), jest ściśle uzależniony od 
objętości produkcji. Najłatwiej zobrazować to, 
podając konkretne przykłady — lokalizacja 
Bulletstorma trwała około pół roku, przekład 
Dragon Age: Początek — około roku. 

Po zakończeniu wstępnych prac rozpoczyna 
się kontrola jakości i dogłębne testowanie. 
Winę za ewentualne błędy lub niedoróbki 
ponoszą więc w takim samym stopniu 
tłumacze, jak i nieuważźni testerzy oraz 
redaktorzy tekstu. Warto mieć również na 
uwadze to, iż ekipa lokalizująca grę nie zawsze 
zna kontekst przekładanych kwestii, wiele 
zależy od jej wyobraźni. Bardzo często zdarza 
się też, że ttumacze w ogóle nie mają 
styczności z lokalizowanym tytułem, a efekty 
swojej pracy poznają dopiero w momencie 
premiery gry. Powodem takiego stanu rzeczy 
jest sposób, w jaki twórcy gier chronią swoje 
dzieła przed piratami. W tej kwestii są 
zazwyczaj aż nadto zapobiegliwi. 


Teoria spotyka praktykę 

Jeśli wydawca podejmie decyzje o pełnej 
lokalizacji, przygotowywany jest również 
dubbing kwestii dialogowych. Temat ten 
wywołuje wśród polskich graczy skrajne 
emocje. Przed wyrokowaniem o jakości 
rodzimych dubbingów (fakt: w wielu 
przypadkach rozczarowującej) warto jednak 
poznać specyfikę pracy reżyserów oraz 
aktorów, którzy je przygotowują. 


Gdy tłumaczenie jest już gotowe, proces 
nagrywania dubbingu rozpoczyna się od 
znalezienia odpowiednich aktorów. 
Skompletowaniem obsady nierzadko zajmuje 
się reżyser dubbingu. Czasem jest to zadanie 
producenta lokalizacji, który koordynuje 
projekt lub innej osoby mającej doskonałe 
rozeznanie rynku. Zazwyczaj nie ma ztym 
problemów. Aktorów dubbingowych jest 

w Polsce wielu, baza nazwisk Studia START 
International Polska (tam powstał dubbing do 
mi.n. do Mass Effecta 2 oraz Wiedźmina 2: 
Zabójców Królów) zawiera kilkaset pozycji. 
Daje to szerokie spektrum możliwości, jeśli 
chodzi o dobór barwy głosu do postaci. Kiedy 
obsada jest gotowa, czas zacząć nagrania. To 
zdecydowanie najtrudniejszy, a zarazem 
najbardziej widoczny (a w zasadzie „słyszalny”) 
etap procesu pełnej lokalizacji gry. 
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| NAJLEPSZE LOKALIZACJE 


Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 

Gra aktorska na mistrzowskim 
poziomie. | nic dziwnego - głosów 
użyczyły tu największe tuzy 
polskiego dubbingu, z Jackiem 
Rozenkiem i Krzysztofem 
Banaszykiem na czele. 


Uncharted 2: Among Thieves 
Nagrywając role indywidualnie, 
Jarosław Boberek i spółka 
osiągnęli efekt porównywalny do 
oryginału, gdzie te same kwestie 
aktorzy odgrywali wspólnie, na 
scenie. 


F) Bulletstorm 

Polskiego dubbingu zabrakło, 

ale kinowa lokalizacja stoi na 
najwyższym poziomie. Tłumacze 
wykazali się niezwykłą kreatywnością 
s językową, szczególnie przy 

i przekładzie wulgaryzmów. 


Battlefield: Bad Company 2 

W rolach głównych Cezary Pazura 

| i Mirosław Baka. Bitewny chaos 

i wojenny klimat zostały oddane 

w polskiej wersji w kapitalny sposób. 
W grze nie brakuje żołnierskiego 
języka, co spodobało się graczom. 


Alan Wake 

i Thriller od fińskiego studia Remedy 
także nie doczekał się pełnej 
lokalizacji, jednak fantastyczny 
przekład maszynopisów, które 
można było znaleźć w grze, 
zasługuje na słowa uznania. 


To praca w „gorsecie, a im postać ważniejsza, 
tym „gorset” bardziej uciążliwy — mówi aktor 
Miłogost Reczek (m.in. Kowalski z Killzone 3). 
Aktorzy zazwyczaj pracują na wersjach 
anglojęzycznych, próbując odtworzyć 
intonację i intencję aktorów, którzy użyczyli 
głosu w oryginalnej wersji językowej. Rodzimi 
dubbingowcy bardzo rzadko mają okazję 
dodać do postaci coś od siebie. 


Kluczowym elementem jest dobór głosu 
aktora do wyglądu oraz charakteru postaci. 
Istotniejsze od tego jak aktor„gra', jak bardzo 
„poczuł” postać, jest dopasowanie barwy jego 
głosu do chociażby wieku bohatera. Starzec 
mówiący głosem nastolatka sprzed mutacji 
nigdy nie będzie w oczach'gracza brzmieć 
wiarygodnie, nie będzie „prawdziwy” Mógłby 
być „zagrany”fenomenalnie, z idealnie 
rozłożonymi akcentami i kompletnym 
wachlarzem emocji — nie ma to jednak 
znaczenia, jeśli postać nie potrafi wzbudzić 

u gracza odczucia, że mogłaby istnieć 
naprawdę. Zdarza się, że mamy szansę 
zobaczyć, jak postać wygląda, obejrzeć jakieś 
demo, poznać głosy aktorów w wersji 
oryginalnej. Wyjątkiem był Wiedźmin, gdzie 
twórcy i reżyser (Elżbieta Bednarek) siedzieli na 
sali i wiedzieli o grze, a dzięki nim i my, aktorzy, 
wszystko — wyjaśnia aktor Grzegorz Pawlak. 
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Choć głosy polskich aktorów można w grach usłyszeć coraz częściej, niewiele z tych kreacji zapada 


w pamięć. Są jednak nazwiska, które gwarantują najwyższej jakości dubbing - oto ekstraklasa tych, „Wo dubbii gu trzeba bi yć C 


których słyszymy w głośnikach walcząc z kolejnymi zastępami wrogów. 


Baldur's Gate to pierwsza 
gra wydana na polskim 
rynku, której lokalizacja 
została przygotowana 

z należytą starannością. 
Wierny przekład tekstów 
w połączeniu z naprawdę 
gwiazdorską obsadą 
(Piotr Fronczewski, Jan 
Kobuszewski, Gabriela 
Kownacka, Marian 


| Opania) sprawiły, że 
| polską wersję językową 


Baldur's Gate'a do dziś 


| wielu graczy uznaje za 
| jedną z najlepszych 
HP whistorii. Między innymi 


dzięki lokalizacji gra 


| osiągnęła w Polsce tak 


ogromny sukces - tuż po 
premierze sprzedała się 
w blisko 18 000 


| egzemplarzy. 
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(osz 
LCZŁOCCI 
j w Całości 


Arthas Menethil 
w. ARCI RA FT Ni 


Jarosław Boberek (Nathan Drake w Uncharted 
2: Among Thieves i ogrom innych, świetnych 
ról) przyznaje wprost - „Nie ma przepisu na 
idealny efekt ostateczny: Każdy bohater jest 
inny, każdemu nadano inny charakter, każdy 
został inaczej powołany do życia przez 
anglojęzycznego aktora, który nierzadko ma 
dużo łatwiej. Seria Uncharted dla przykładu 
słynie z tego, iż Nolan North (angielski Drake) 
i spółka (a więc aktorzy wcielający się w jego 
wesołą kompanię) nagrywają swoje kwestie 
dialogowe już podczas sesji motion capture. 


To znaczące ułatwienie przekształca dubbing 
w pełny aktorski występ, który pozwala 
niejako„na żywo” reagować na to, jak 
zachowuje się drugi aktor na„scenie/ 
umożliwia improwizowanie, przez co wszystko 
nabiera naturalności. „My nagrywamy to 
statycznie, nieruchomo przed mikrofonem, więc 
cały „ruch” trzeba udawać. Wersja oryginalna 
powstawała w zupełnie innych warunkach. 

W hali zdjęciowej aktorzy w specjalnych 
kombinezonach, od stóp do głów w czujnikach 
ruchu, omikrofonowani naprawdę skakali, 
naprawdę biegali, naprawdę zmagali się ze sobą 
w specjalnie zaaranżowanej przestrzeni 

— dodaje Boberek. To jeden z powodów, dla 
których aktorom dubbingowym, chociażby 


pokornym wobec mate riału 
zastanego, który należy, na 


mie 


ROSA: 


w Polsce, pracuje się dużo trudniej niż 
specjalistom tego samego kalibru tworzącym 
oryginalną wersję językową. 


Diametralne różnice pomiędzy pracą przy 
dubbingu filmów animowanych i gier wideo 
dogłębnie wyjaśnia z kolei Grzegorz Pawlak 
(m.in. Scott Shelby w Heavy Rain) - „Kiedy 
dubbingujemy film, możemy obejrzeć go choćby 
w czarno-białej, niegotowej wersji, a jeśli nie cały, 
to przynajmniej sceny, w których gramy. Reżyser 
filmu ma szansę go zobaczyć. Gdyby tak mogło 
być z grami... Gdybyśmy mogli dobrze poczuć 
klimat gry, gdybyśmy mogli ją przejść, albo 
przynajmniej obejrzeć, jak ktoś ją przechodzi... 
Choćby fragment. Najczęściej mamy o grze tylko 
ogólne pojęcie”. 


Jak widać, niedociągnięcia dubbignowanych 
gier nie są winą aktorów — oni są tylko 
ostatnim, choć najbardziej „słyszalnym” 
ogniwem całej produkcji. Wyobraźcie więc 
sobie sytuację, w której stajecie w studiu 
dubbingowym przed mikrofonem. Chwilę 
potem ktoś wręcza wam kartkę ze skryptem, 
który musicie „zagrać, brzmieć wiarygodnie, 
naturalnie, wpasować się w postać. Nie wiecie 
jednak jak ta postać wygląda. Jest wysoka czy 
niska? Chuda czy gruba? Czarna czy biała? 


> możliwości, ożywić 


i uwiar vgodnić” 


Nathan Drake 
U h 


Aktorzy dubbingowi najczęściej w ogóle nie 
znają kontekstu wypowiadanych kwestii 
dialogowych. To wykrzyknienie czy stęknięcie? 
Mam to powiedzieć z zażenowaniem w głosie 
czy ze złością? Drogowskazem w takich 
przypadkach są jedynie te same kwestie 
pochodzące z oryginalnej wersji językowej 
(nie zawsze dostępne) oraz doświadczenie 
reżysera, który może w mniejszym lub 
większym stopniu nakierować aktora na 
właściwe tory. Problemem są także 
zmieniające się teksty, które w międzyczasie 
mogą (a dzieje się to bardzo często) ulec 
korekcie. Ponadto dialogi nagrywa się 
niechronologicznie. Naprawdę można się 

w tym wszystkim pogubić. 


Na jakość aktorskiego popisu wpływa również 
sposób, w jaki nakreślone zostały sylwetki 
postaci, dialogi oraz fabuła. Świetnie napisane 
rozmowy, bogaci, mający w sobie coś 
charakterystycznego bohaterowie i dobrze 
naszkicowany świat w znaczącym stopniu 
przekładają się na dubbing. Jedną z takich 
nieprzeciętnych osobowości był Scott Shelby 
z gry Heavy Rain, w którego w polskiej wersji 
językowej wcielił się Grzegorz Pawlak. Jak sam 
przyznaje — „Bardzo się ucieszyłem z tej 
propozycji. To w końcu bardzo dobra gra, 


Uczony Visari 


IA KIL 


aiprzełom w sposobie rozgrywki, podejścia do 
fabuły, sterowania postacią. Interaktywny film. 
Wyzwanie. No i niejednoznaczna, „połamana, 
bardzo ciekawa postać. I mnóstwo „cienkości” do 
zagrania. Nic wprost. Krótko mówiąc, to, co lubię 
najbardziej. Była szansa, żeby rozwinąć skrzydła”. 
W tym przypadku się udało, polski detektyw 
Shelby brzmiał fantastycznie. Niezwykle 
trudno zaś jest tchnąć życie i brzmieć 
naturalnie, wcielając się w bohatera, który jest 
po prostu nijaki. 


Po dru O 

Kluczową rolę w powodzeniu dubbing pełnią 
jednak nie aktorzy, a jego reżyser. To on 
pilnuje między innymi, żeby czas trwania 
nagrywanych kwestii dialogowych nie 
przekraczał wyznaczonej długości. Jeśli 
kiedykolwiek, grając w pełną polską wersję 
językową gry, zauważyliście, iż wypowiedzi 
bohaterów są poucinane, jakby nie 
odtwarzały się do końca, to znak, że ów limit 
przekroczono. Niektóre silniki gier pozwalają 
na nagranie kwestii dowolnej długości (m.in. 
Arcania: Gothic 4), wtedy aktor ma pełną 
swobodę i może pozwolić sobie na„czytanie” 
własnym tempem. Często zdarza się jednak, 
że wszystkie wypowiedzi muszą zmieścić się 
w określonym limicie czasowym, co jest 


i POLSKIE WERSJE GIER i 


Teyrn Loghain 


niezwykle utrudnione przez rozwlekłość 
języka polskiego w porównaniu do zwięzłego 
angielskiego, z którego dialogi najczęściej są 
tłumaczone. Reżyserzy czuwają również nad 
tym, aby jak najlepiej dopasować nagrane 
kwestie do ruchu ust postaci. Nie zawsze 
jednak uda się to zrobić ze stuprocentową 
dokładnością. 


Maciej Kowalski, reżyser dubbingu w studiu 
START International Polska, zapytany o to, czy 
pamięta jakąś konkretną kwestię, z którą 
aktorzy mieli niebywały problem, wspomina, 
że w każdym projekcie, w którym brał udział, 
zdarza się jakiś feralny fragment. „W przypadku 
pierwszego Mass Effecta wśród kilku aktorów 
pojawił się ogromny problem z„zagraniem” 
słowa „cytadela” [dla gry kluczowego - tak 
nazywa się stacja kosmiczna, na której toczy 
się duża część akcji]. Okazało się to nie do 
przeskoczenia, aktorzy wysiadali na tej 
nieszczęsnej cytadeli. Potrafili wypowiedzieć 
dużo trudniejsze słowa, natomiast „cytadela” 
wychodziła poza możliwości nawet uznanych 
aktorów. Z czego to wynika? Na pewno nie 
zproblemów z dykcją — ogół aktorów ma ją 
opanowaną do perfekcji. Czasem po prostu 
niektóre rzeczy nie chcą się przeczytać” — dodaje 
ze śmiechem Kowalski. 


Różnego rodzaju efekty dźwiękowe, 
zniekształcenia głosów postaci, jak chociażby 
deformacja głosu EDI z Mass Effecta (Elżbieta 
Jeżewska) czy Nanokombinezonu z Crysis 2 
(Joanna Węgrzynowska oraz Andrzej Chudy) 
nie są już dziełem ekipy realizującej dubbing. 
W znakomitej większości przypadków leży to 
w gestii dewelopera gry. Twórcy polskich 
wersji językowych nie mają żadnego wpływu 
na ich brzmienie. 


i 


Jeśli porównać polskie wersje językowe gier, 
które w ostatnim czasie pojawiły się na 
konsolach z ich poprzedniczkami, można 
zaobserwować znaczną poprawę jakości. 
Obrazuje to chociażby postęp, jaki dokonał się 
pomiędzy premierą drugiej i trzeciej części 
Killzone'a, podobnie sprawa ma się 

w przypadku serii inFamous. Crysis 2 oraz 
Battlefield: Bad Company 2 z Cezarym Pazurą 

i Mirosławem Baką w rolach głównych również 
wypadły bardzo dobrze. Gry wideo to młode 
medium charakteryzujące się zupełnie inną 
poetyką niż filmy. Dubbing tych produkcji 
wymaga zupełnie innego podejścia, a rodzimi 
aktorzy, ale także całe ekipy lokalizujące, zdają 
się dopiero „docierać" i rozumieć potrzeby 
graczy. Oby ten proces trwał nadal. 9 


Jedynym serwisem 
internetowym w Polsce 
zajmującym się tematyką 
dubbingów i lokalizacji 
gier jest dubscore.pl. 
Oprócz bieżących 
informacji dotyczących 
polskich wersji 
językowych, recenzji 
dubbingów oraz 
materiałów wideo 
przybliżających wysiłki 


| rodzimych aktorów, 


znaleźć tam można 
ogromną bazę danych 
polskiego „growego” 


| dubbingu. Składa się na 
| nią 210 gier oraz 
422 aktorów, do nich zaś 


przypisano ponad 4000 
postaci, z czego około 
3000 zawiera próbki 


M głosów.Tę bibliotekę 
| wdużym stopniu tworzą 


użytkownicy serwisu, 
którzy sami mogą 
zgłaszać powiązania 
aktorów z grami. 
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Muzułmanie mają zasadę, 
że raz w życiu powinni udać 
się z pielgrzymką do Mekki, 


serca i kolebki ich religii. Nie 
zachęcamy nikogo do zmiany 
wyznania, ale do podobnej wyprawy 
w pewne szczególne miejsce już tak. 
Jakie? Do Kolonii na gamescom! 


Trzecia edycja organizowanych 

w Niemczech targów urosła do rangi 
największego na świecie święta gier, 
pozostawiając daleko w tyle takie 
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p, obchodził: Marcin Traczyk 


imprezy jak E3 w Los Angeles. Różnica 
pomiędzy tymi wydarzeniami jest 
jednak znacząca — pierwsze 
przeznaczone są dla przedstawicieli 
mediów i świata biznesu, podczas gdy 
gamescom to święto przede wszystkim 
graczy. Po raz pierwszy, na wiele 
miesięcy przed premierą, dostają oni 
szansę zagrania w najbardziej 
wyczekiwane tytuły. Nie inaczej było 

i w tym roku. Organizatorzy targów 
chwalą się, że w sześciu halach 
wystawowych zobaczyć można było aż 


O. - 


300 gier na różne platformy — o 100 
więcej niż przed rokiem. 


Gamescom 2011 zdominowała jedna 
gra: Battlefield 3. Po raz pierwszy dano 
graczom możliwość zagrania w dwa jej 
tryby sieciowe — podboju oraz 
kooperacji, pokazane odpowiednio na 
PC iPS3. Aby wejść na stoisko gry 

i wziąć udział w trwającej niecałe 20 
minut rozgrywce, należało stanąć 

w olbrzymiej kolejce — byli i tacy, którzy 
na tę przyjemność czekali nawet trzy- 


cztery godziny. Nic więc dziwnego, że 
nieodzownym atrybutem wielu graczy 
w tym roku były przyniesione z domu 
rozkładane krzesełka, czas zaś umilano 
sobie nie tylko dyskusjami o grach, ale 
także... zabawą w popularne 

w Niemczech Angry Birds. 


Opanowanie koczujących wokół stoisk 
pasjonatów było sporym wyzwaniem 
dla organizatorów, którzy musieli 
limitować kolejki, aby ktoś czekający 
wiele godzin na możliwość gry nie 


halach k 
k, dzięki 
wane tytufy- 


KTO RANO WSTAJE... s GA sę 
i ed otwarcie! 
mogi zagrać W pokazy 


Do TECT KOLEJKOWY 
lo wejść na największe stoj: 

HM «| ski 
kolejki. Najbardziej oblegane b 
3-abyw niego zagrać, 

nawet pięć godzin! 


kódnmeće o a 
jako je 
im CACY, długie 

y!o stoisko Battlefield. 
trzeba było cierpliwie odstać z 


Ę 


|| 
i 
| 
Ę 
k 


| 


COSPLAY RZĄDZI! 


Z roku na rok coraz więcej graczy przychodzi na gamescom 
przebranych za postacie z ulubionych tytułów. Wśród 


A Ę 
x —* 2 ety! Nie 
NA ŚWIECIE : Pamiętają, YSCy ot 
wolne odwiedziło ponad 275 tysięcy „raki cze! gamescomie poz goroczn * 
ekord, nie tylko tych targów, ale również najlepszy wyniku" pO zdjęć było mniej niż. ZUJACych do 
prez na świecie. Kolejną edycję zaplanowano na Erą ziem J niż przed rokiem 


SONY OBNIŻA CENY 
| Dzień przed oficjalnym rozpoczęciem targów 
największe firmy, takie jak EA i Microsoft, 
| | zorganizowały specjalne spotkania z mediami, na 
Ą których zaprezentowały swoje osiągnięcia i plany na 
| | przyszłość. Najciekawsza okazała się konferencja Sony, 
na której zaprezentowano kilka nowych gier, głównie na 
przenośną Vitę (m.in. Resistance: Burning Skies). Sporym 
zaskoczeniem była natomiast... nowa wersja PSP - E-1000! Urządzenie poddane zostanie lekkiemu liftingowi 
obudowy, ale m.in. pozbawione będzie modułu Wi-Fi, co uniemożliwi grę w sieci lub proste korzystanie z PSN-u 
(dostępnego tylko za pośrednictwem komputera). Rekompensatą ma być niska cena — 99 euro, czyli ok. 400 zł, 
a jego premierze (planowanej na jesień) towarzyszyć ma wysyp tytułów w taniej serii PSP Essentials. Ale to nie 
koniec obniżek cen na konsole Sony - w Kolonii ogłoszono, że jeszcze w tym roku stanieje PlayStation 3, za 
które zapłacimy 249 euro (ok. 1000 zł). Niewiele informacji dotyczyło Move'a — zapowiedziano tylko, że jednym 
z tytułów umożliwiających grę przy pomocy tego kontrolera będzie FIFA 13. 
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DOMINATION z BERLIN WALL „ogg 


GRANIE - 
SPOŁECZNOŚCIOWE 


Znaczna część zaprezentowanych w Kolonii 
tytułów, zwłaszcza tych ze stajni EA, 


H tradycyjną rozgrywkę w singlu, co-opie i multi 


rozbudowuje o elementy społecznościowe, 
które na jeszcze dłuższy czas zatrzymają 
graczy przy danym tytule. 


FIFA 12 konsolom połączonym do internetu 
umożliwi śledzenie aktualności ze świata piłki 
nożnej, z kolei za pośrednictwem usługi EA 
Sports Football Club będzie można sprawdzać 
statystyki znajomych, wyszukiwać rywali do 
gry w sieci oraz pochwalić się, który klub 
sportowy najbardziej lubimy. Snowboardowy 
SSX umożliwi natomiast rywalizowanie 

z przyjaciółmi, nawet jeśli aktualnie nie są oni 
online - na trasie pojedzie z nami„duch”, 

z którym będziemy się ścigać, czyli nagranie 
wcześniejszego zjazdu kolegi lub koleżanki. 


Największy pojedynek o społeczność graczy 
rozegra się jednak pomiędzy Battlefieldem 3 
a Call of Duty: Modern Warfare 3. 
Przeznaczony dla pierwszej z gier Battlelog 
posłuży wynajdowaniu znajomych, będzie też 
zawierał tablicę podobną do tej z Facebooka, 
na której opublikujemy statusy informujące 
o postępach w grze, skomentujemy wpisy 
kolegów i rozdamy „lajki”. Jeszcze dalej idzie 
Call of Duty: Elite oferujące szczegółowe 
statystki graczy, włącznie z mapami 
pokazującymi miejsca, w których najczęściej 
giną lub zabijają przeciwników. Ważnym 
elementem serwisu będzą też nagrania 
wyczynów zawodowców oraz uzupełniane na 
bieżąco przez twórców filmy szkoleniowe. 

W przeciwieństwie jednak do darmowego 
Battleloga, część usług serwisu 
społecznościowego dla fanów serii Call of 
Duty będzie jednak płatna. 


odszedł z kwitkiem, ponieważ wybiła 
godzina zamknięcia targów. Dla 
największych pechowców odwiedziny 
na gamescomie mogły więc skończyć się 
zobaczeniem tylko jednej, góra dwóch 
gier, tym bardziej że podobną politykę 
zamykania dostępu do stoisk z każdym 
rokiem stosuje coraz większa liczba 
wystawców. Podobnie zresztą wyglądało 
to w przypadku Call of Duty: Modern 
Warfare 3, którego stanowisko mieściło 
się w tej samej hali, co Battlefielda 3 — 
tylko kolejka była jakby mniejsza... 


Wybierając się do Kolonii, warto więc 
zaplanować dłuższy, kilkudniowy 
pobyt, podczas którego zdążymy 
zwiedzić wszystkie hale, zdobywając 
przy tym całą masę gadżetów. Podczas 
gamescomu nikt nie prowadzi 


sprzedaży gier, wielu zaś je rozdaje, np. 


w formie kodów do pobrania, ale 
czasami również na płytach. Tuż po 
wejściu na targi warto znaleźć stoisko, 
na którym dostać można gigantyczne 
torby (w tym roku królowały te z The 
Elder Scrolls V: Skyrim), do których 


pakować można rozdawane przez 
ponętne hostessy plakaty, ulotki, 
smycze, długopisy, kubki, pendrive'y, 
koszulki czy dmuchane miecze 

- wszystko sygnowane logo 
nadchodzących produkcji. 


A chętnych do zobaczenia najnowszych 
gier (i powiększenia kolekcji gadżetów) 
nie brakowało. Od 17 do 21 sierpnia 
gamescom odwiedziło ponad 275 
tysięcy osób, czyli 25 tysięcy więcej niż 
przed rokiem. Największy tłok panował 


oczywiście w weekend, kiedy to 
organizatorzy na kilka godzin musieli 
nawet zamknąć kasy i wstęp do hal, 
ponieważ na terenie kompleksu 
Koelnmesse przebywało tak dużo osób, 
że dla kolejnych po prostu nie było już 
miejsca. 


Na następnych stronach prezentujemy 
dziesięć najważniejszych gier targów 
(te, które tam zapowiedziano i te, które 
już znaliśmy, ale ich pokazy budziły 
największe emocje). ©) 
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Twórcy: H 


CHEERLEADERS VS ZOMBIES 
Juliet, jako cheerleaderka, korzysta 

zinnych broni niż typowi bohaterowie 
gier. Te pompony są zabójcze... 


Grasshopper Manufacture | 


Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 
wwwilollipopchainsaw.com 


„Zamiast tryskającej 
krwi, zarżnięte 
zombiaki emitują 
różowe promienie 
światła. Jasne, 
moglibyśmy 
postawić na klimat 
gore, ale zależało 
nam na tym, żeby 
gra była bardziej 
popowa” 

Goichi Suda 


główny projektant gry 


070 | PLAJ:BOX 


X Dla Juliet Starling 18-ste 

( wz 3 urodziny będą wydarzeniem, 
NĆC_/ które zapamięta do końca życia 
- pod warunkiem, że przeżyje atak 
żywych trupów, które masakrują jej 
szkolnych kolegów. Na szczęście 
dziewczynie nieobca jest obsługa piły 
mechanicznej... 


Lollipop Chainsaw to jeden z ciekawszych 
tytułów pokazanych na targach gamescom 
- tu zresztą gracze mieli okazję zobaczyć go 
na żywo po raz pierwszy. Pomysł na grę 
powstał w głowie japońskiego producenta, 
Goichi Sudy, znanego lepiej jako Suda51, 
autora takich produkcji jak killer7, No More 
Heroes czy recenzowane przed miesiącem 
Shadows of the Damned. Wszystkie jego 
dotychczasowe gry łączy nietypowa stylistyka 
idąca w parze z brutalną, widowiskową akcją 
i nie inaczej będzie tym razem. 


W grze wcielimy się w Juliet Starling, 
cheerleaderkę uczęszczającą do liceum 

w niewielkim amerykańskim miasteczku. 

W wolnych chwilach dziewczyna zajmuje się... 
eksterminowaniem zombie, toteż niestraszne 
jej żywe trupy atakujące jej szkołę. W Kolonii 
pokazano jeden z początkowych etapów, 
podczas którego dziewczyna musiała uwolnić 
swoich szkolnych kolegów i koleżanki zanim 
zostaną zjedzeni. W trakcie starć w kolejnych 
salach lekcyjnych i na korytarzach 
podstawową bronią dziewczyny były jej 
pompony, którymi zadawała ciosy 
przeplatane piruetami i kopniakami 
(zwinności nie odmówiłaby jej nawet 
Bayonetta). Silniejsze ataki oraz combosy 
wiązały się już z użyciem piły mechanicznej, 
którą Juliet potrafi rozciąć przeciwnika na pół. 


| 


Wesoła rzeźnia 

Wyjątkowa w Lollipop Chainsaw jest oprawa 
towarzysząca rzezi. W tle leci wesoła muzyka 
rodem z komedii w stylu„American Pie na 
ekranie zaś obserwujemy wprawiony w ruch 
komiks pełen jaskrawych barw, 

z karykaturalnymi postaciami i menusami 

w formie dymków. Im brutalniejsza akcja 

w grze, tym więcej „dziewczyńskich” 
elementów z nią kontrastujących, jak 
chociażby różowe serduszka, złote gwiazdki 
i kolorowe tęcze tryskające z zarzynanych 
przeciwników czy lizaków, które zbieramy, 
by zregenerować zdrowie. Szaloną całość 
dopełniają proste, choć bardzo wulgarne 
żarty zawarte głównie w komentarzach 
Juliet oraz jej chłopaka Nicka. Ten 


| NEONY ZAMIAST KRWI 
| Choćwgrzenie zabraknie 

| brutalnych sekwencji walki, 

| niezobaczymy naekranie krwi. 
Zamiast niej będą różowe 

| rozbłyski. 


zapowiada się na jedną z ciekawszych 
postaci w grze, jako że jest... gadającą głową 
uwiązaną u paska dziewczyny. Jeszcze nie 
wiadomo, jaką rolę będzie pełnił 

w rozgrywce, ale podobnego bohatera 
(czaszkę o imieniu Johnson) mogliśmy 
zobaczyć już w Shadows of the Damned. 


Gra zapowiada się ciekawie także ze względu 
na pomysłowych bossów, z jakimi przyjdzie się 
nam zmierzyć. W demie poznaliśmy Zeda, 
truposza słuchającego punk rocka, który 
walczył z Juliet przy pomocy mikrofonu. Jako 
atak specjalny wyprowadzał z kolei... 
przekleństwa przybierające formę liter, przed 
którymi należało uskakiwać. Szalonych 
pomysłów Sudzie51 nie brakuje. ©) 


Steel Battalion i 
Heavy Armor £ 


Heavy Armor to teoretycznie gra 
nienowa - zapowiedziano ją po 
raz pierwszy na targach Tokyo 
Game Show w 2010 roku - tak naprawdę 
jednak dopiero na gamescomie mieliśmy 
okazję ją zobaczyć. Teoretycznie to też gra 
niszowa — ale na pewno jedna 
z najciekawszych produkcji targów. 


Zanim jednak o grze, trochę o... historii. Heavy 
Armor to trzecia część serii Steel Battalion, 
która mimo krótkiego stażu zapisała się już 

w annałach interaktywnej rozrywki. Wszystko 
za sprawą specjalnego kontrolera 
wyprodukowanego do pierwszej części cyklu 
- w Steel Battalion zasiadamy za sterami 
potężnego robota, maszyny bojowej 
przyszłości, a kontroler ów symuluje jego 
kokpit. Przypomina więc autentyczną deskę 
rozdzielczą skomplikowanej futurystycznej 


NIE PANIKUJ! 
Podczas gry cały czas towarzyszyć nam będą 
sterowani przez konsolę kompani. Mogą 
wpaść w panikę, a gdy zginą, znikną 

z kampanii na dobre. 


MECH AT WAR 


nie ma komputerów. 


machiny, a jego główne elementy to 
czterdzieści przycisków, dwie gałki i trzy 
pedały odpowiadające za działania różnych 
systemów robota. W tym skomplikowanym 
urządzeniu znajduje się nawet guzik, którego 
przyciśnięcie oznacza katapultowanie się (co 
powoduje jednocześnie skasowanie 
zapisanych stanów gry), przez moment 
chciano go nawet umieścić za szklaną szybką, 
którą trzeba byłoby zbić w sytuacji alarmowej. 


Ostatecznie jednak ktoś wykazał się zdrowym 
rozsądkiem, stwierdzając, że to już jednak 
przesada. Ktoś inny doszedł do podobnego 
wniosku, projektując Heavy Armor — miał 
jednak na myśli to, że w dzisiejszych, trudnych 
ekonomicznie czasach niewielu będzie chciało 
wydać ponad 600 złotych na grę 

z dodatkowym kontrolerem. Dlatego też nowy 
Steel Battalion zostanie wydany w normalnej 


D-DAY A.D. 2082 

Wiele scen w grze inspirowana jest 
wydarzeniami z Il wojny światowej, 
np. lądowaniem w Normandii. 


Akcja gry toczy się w ciekawie 
wymyślonej przyszłości, w której 
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KINECT ZAMIAST KOKPITU 
Wcześniejsze części gry korzystały ze 
specjalnego kontrolera, wyposażonego 
w 40 przycisków, 3 pedały i 2 wajchy. 


cenie, ale bez specjalnego kokpitu. Będzie 
za to obsługiwał Kinecta. 


Akcja gry toczy się w przyszłości, w której... nie 
ma komputerów (te zostały zniszczone przez 
pasożyta żerującego na krzemie). Ludzkość 
cofnęła się więc w rozwoju, ale szybko zaczęła 
szukać nowych dróg, przypominając sobie 

o technologiach już zapomnianych. W efekcie 
w 2082, kiedy próbą odbicia przez siły 
amerykańskie okupowanego przez 
Chińczyków Nowego Jorku rozpoczyna się 
gra, w ataku uczestniczą wielkie roboty 
bojowe. Tyle tylko, że przypominają nie 
Transformery, a czołgi z frontów Il wojny 
światowej — z tym, że zamiast na gąsienicach, 
posadzone na mechanicznych nogach. 


Heavy Armor wyróżnia się jednak nie tylko 
stylem — największą uwagę zwraca system 
sterowania. Podstawowe komendy wydaje się 
zwykłym padem, podobnie jak w tradycyjnych 
shooterach, ale część czynności można 
wykonać tylko za pośrednictwem Kinecta. 
Wyciągnięcie ręki do przodu pozwala„dotykać” 
przycisków i kontrolek w kokpicie widocznym 
na ekranie, ściągnięcie obu rąk w dół wysuwa 
peryskop, przyjęcie wyprostowanej pozycji 
umożliwia wyjrzenie przez luk umiejscowiony 
na górnej części maszyny, opuszczenie prawej . 
dłoni i wykonywanie odpowiednich gestów 
porusza dźwignią zmiany biegów. Robi 
wrażenie? To jeszcze nic- w kampanii 
towarzyszyć nam będzie trzech wirtualnych 
kompanów, którzy w intensywnym momencie 
mogą wpaść w panikę i próbować uciec 
zwnętrza robota — Kinect pozwala złapać ich 
za fraki i policzkowaniem sprowadzić na 
ziemię. Cóż, najwyraźniej nie trzeba kontrolera 
z40 przyciskami, by stworzyć coś naprawdę 
wyjątkowego... © 


Twórcy: 
From Software 
Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 
www.capcom.co.jp/jutekki 
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Zupełnie nowym tytułem od EA 

Sports zapowiedzianym 

podczas gamescomu jest nowa 
odsłona FIFY, tyle że w wersji ulicznej. 
Zamiast biegać po murawach 
największych stadionów świata 
przygotujmy się więc na strzelanie goli 
na halach, podwórkach i boiskach 
specjalnie ustawionych na głównych 
placach dużych miast. 


Tworzeniem gier z serii Street zajmowały się 
dotąd wyłącznie studia zewnętrzne, przez co 
jakość finalnych produktów pozostawiała 
sporo do życzenia. Między innymi dlatego 
właśnie najnowszą część powierzono ekipie 
z kanadyjskiego studia EA Sports na co dzień 
odpowiedzialnego za„dużą”FIFĘ, zaś pieczę 
nad tym projektem sprawuje Gary Paterson, 
producent pracujący m.in. przy FIFIE 11. 


Gra wykorzysta silnik graficzny i fizyczny 
zFIFY 12, co zapewnić ma m.in. realistyczną 
animację ruchów zawodników, która już 
podczas prezentacji (prace są ukończone 
dopiero w ok. 50%) przedstawiała się 
znakomicie. EA Sports zrezygnowało 


natomiast z systemu fauli i obrażeń 
zawodników, chcąc uczynić ten tytuł nieco 
bardziej zręcznościowym. Na pewno też 
FIFA Street będzie w większym stopniu 
widowiskowa, bo rozgrywki uliczne 
polegają w głównej mierze na 
wykonywaniu efektownych trików, takich 
jak zwód i upokorzenie przeciwnika 
puszczeniem mu piłki między nogami. 


Piękno ulicznego kopania 

Na potrzeby tej produkcji przeprowadzono 
zresztą sesje motion capture z najlepszymi 
zawodnikami „ulicznymi”, których 
umiejętności zarejestrowano i przeniesiono 
w świat wirtualny. Do zalet gry na pewno 
należeć będzie prostota sterowania (lekko 
zmodyfikowanego w stosunku do np. 

FIFY 11). Triki i dryblingi wykonamy, 
przytrzymując lewy spust pada i ruszając 
prawą gałką — tańce i wygibasy z piłką łatwo 
połączymy też z podaniami, które będą 
bardziej precyzyjne niż w „dużej” wersji gry. 


Twórcy dokładają wszelkich starań, aby 
oddać specyfikę ulicznej piłki w zależności 
od tego, w jakiej części świata będziemy 


SZACUNEK ULICY 
To pierwsza FIFA Street stworzona przez zespół odpowiedzialny za 
pełnowymiarowe odsłony serii — dzięki temu ma być realistyczna. 


DOOKOŁA ŚWIATA 
Gra przeniesie nas 
na 35 różnych boisk, 
umieszczonych w tak 
nietypowych miejscach, 
jak most w Petersburgu, 
dach kamienicy 

w Dubrowniku, 

czy główny plac 
Amsterdamu. 


Twórcy: 


EA Canada 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 


rozgrywali mecze. Do naszej dyspozycji 
zostanie oddanych 35 boisk - część z nich 
w halach, inne na głównych placach miast, 
jak chociażby na Placu Czerwonym 

w Moskwie. Grając w Amsterdamie, 
zgodnie z panującymi tam zasadami, 
będziemy toczyli jeden mecz po drugim 
bez odpoczynku. W Londynie skupimy się 
na utrzymaniu przy piłce, będziemy też 
mogli podawać, odbijając piłkę od ścian 
ograniczających boisko. W Buenos Aires z 
kolei liczyć będzie się przede wszystkim 
piękno naszej gry. Nie ujawniono 
natomiast, czy pojawią się autentyczne 
zespoły piłki ulicznej lub podobizny 
znanych zawodników. 


FIFA Street zaoferuje aż sześć trybów 
rozgrywania meczów — od pojedynków 1 na 
1 po spotkania 6 na 6 zawodników. Wciąż 
tajemnicą pozostają szczegóły opcji 
sieciowych gry, na pewno jednak zostanie 
ona zintegrowana ze społecznościowym 
serwisem EA Sports Football Club. Oznacza 
to, że zdobywane na nim punkty będziemy 
mogli kolekcjonować zarówno w FIFA 12, jak 
i FIFA Street. G©) 
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Wydawca: 
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CALL OF DUTY XF 
O Modern Warfare 3 dużo się na gasmescomie mówiło, ale nowości 
nie pokazano tu zbyt wiele. Poza Spec Ops znów więc oglądaliśmy ? 

znane już sekwencje z trybu dla jednego gracza — walkę na rzece b 


Hudson i pogoń za terrorystami w Londynie. 


Platformy: H 


PS3, X360 | 


Data premiery: 

8 listopada 2011 
Internet: 
www.callofduty.com/mw3 


„Iryb Spec Ops 
rozwiązuje wielki 
problem, z jakim się 
borykaliśmy. Dzięki 
niemu wiemy, gdzie 
wykorzystać misje, 
które musielibyśmy 
wyciąć z kampanii 
dla jednego 
gracza” 
- Robert 
Bowling 


pracownik 
studia Infinity 
Ward i jego 
|) rzecznik 
prasowy 
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"Callof Duty: 


_Modemn Warfare 3 


/, NX, Sukces ostatnich odsłon serii 

( P>) GallofDuty opierał się głównie 
N/./_ naniesamowicie grywalnym 
trybie multiplayer, który po przejściu 
kilkugodzinnej kampanii singlowej 
zapewniał miesiące dobrej zabawy. Nie 
inaczej będzie z Modern Warfare 3. 


Na stoisku Activision, światowego wydawcy 
gry, mieliśmy okazję przetestować zabawę 
w trybie Spec Ops. Współpracując przez sieć 
z drugim graczem, trafiamy na średnich 
rozmiarów mapę, na której odpieramy 
kolejne fale przeciwników. Podczas 
gamescomu zaprezentowano lokację 

w Paryżu. Charakterystyczna architektura 

i widok wieży Eiffla w oddali od razu 
nasunęły porównania z zaprezentowaną już 
jakiś czas temu paryską mapą Metro do 
Battlefielda 3. W takim porównaniu Modern 
Warfare 3 wypada niestety dość blado 

— mapa nie dość, że była niewielka, to 
dawała graczom minimalne pole manewru, 
tym bardziej że wrogowie zawsze wychodzili 
z tych samych punktów. 


Gra w przetrwanie ograniczała się do 
znalezienia sobie w miarę bezpiecznego 
miejsca w postaci skrzyni przy ścianie, za 
którą można się skryć, by zregenerować 
zdrowie. Przy każdym z trzech kluczowych 
punktów mapy znajdziemy spokojnie sporą 
liczbę takich zakamarków. Za zdobyte 

w walce doświadczenie oraz gotówkę 
możemy w nich: uzupełniać amunicję 

i kupować broń, kupować sprzęt bojowy 
(m.in. wieżyczki automatyczne) oraz wzywać 
wsparcie lotnicze. 


Założenia rozgrywki nie są rewolucyjne, 
podobnie jej przebieg nie wnosi do 
gatunku strzelanek nic nowego, mimo to 


| FALAZAFALĄ 

| Każda kolejna fala w Spec Ops stanowi coraz większe 

| wyzwanie. Trudno zaczyna się robić, gdy przeciwnik rzuca 
1 ciężki sprzęt — w tym m.in. helikoptery desantowe. 


PUNKTOWANE ZABIJANIE 


W trybie Spec Ops zdobywa się punkty-dolary, które można 
potem wydać na lepszy sprzęt. To system rozwoju postaci 
oddzielny od tego, na którym zbudowane są tryby sieciowe. 


zabawa w trybie Spec Ops sprawia, a jakże, 
sporo frajdy. Pierwsze kilka fal nie 
stanowiło dużego wyzwania, za to już 

w piątej musieliśmy zmierzyć się z dwoma 
helikopterami. Bezpieczną kryjówką 
okazała się w tym przypadku brama 
budynku prowadząca na podwórze 

z punktem amunicji, stamtąd wychylaliśmy 
się, by puścić kolejne serie z karabinów. 


Im więcej fal odeprzemy, tym liczniejsze 

i silniejsze są te kolejne, wymagając już 
wspomagania się chociażby wieżyczkami 
automatycznymi, koszącymi wszystko, co 
znajdzie się w polu ich rażenia. 
Najsilniejszymi przeciwnikami, z jakimi 
zmierzyliśmy się podczas partii na 
gamescomie, byli juggernauci, napakowani 


żołnierze z ciężkimi karabinami 
maszynowymi. Są ubrani w stroje ochronne 
saperów, trudni do wyeliminowania — zużywa 
się na nich kilka magazynków i zapas 
granatów, dlatego podczas walki z nimi 
warto skorzystać z nalotu. 


Gracze na gamescomie po raz pierwszy mieli 
też okazję wypróbować pojedynki sieciowe 
w Modern Warfare 3, te jednak umożliwiono 
wyłącznie w formie 4 na 4, nie zdradzając 
przy tym wielu szczegółów o samym multi. 
Wszystkie informacje na temat trybów 
sieciowych nowego Call of Duty zostaną 
ujawnione dopiero w weekend 2-3 września 
(a więc po wysłaniu naszego magazynu do 
druku) — za miesiąc więc do tego tematu 
wrócimy. ©) 


NOWA ODSŁONA JUŻ W SIECI! SPRAWDŹ: 
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NAJWIĘKSZY W POLSCE SKLEP INTERNETOWY Z AKCESORIAMI DLA GRACZY! 


Największy wybór akcesoriów na wszystkie popularne platformy. Szeroka oferta gier, preorder, specjalne 
promocje, wyprzedaże. Nietypowe produkty i gadżety (w tym produkty taneczne i fitness), gadżety 
muzyczne, akcesoria do urządzeń multimedialnych i telefonów, filmy Blu-Ray oraz wiele, wiele innych. 
Sprawdź naszą ofertę oraz ceny akcesoriów i gier na Twoją konsolę! 


JESZCZE WIĘCEJ PRODU KTÓW, WIĘCEJ PROMOCJI I JESZCZE LEPSZE CENY! ZAPRASZAMY 
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Sklep internetowy Exerion jest własnością firmy IQ Publishing sp.j. Nintendo 3DS, Nintendo DS oraz Nintendo Wii są zarejestrowanymi znakami towarowymi 
Nintendo Inc. XBOX 360 jest zarejestrowanym znakiem towarowym Microsoft Corporation. PlayStation 3, PlayStation 2 oraz PSP Go są zarejestrowanymi 
znakami towarowymi SONY Computer Entertainment Inc. Wszystkie znaki towarowe są własnością ich właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Twórcy: 

EA Canada 
Wydawca: 
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PS3, X360 
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styczeń 2012 
Internet: 
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SSX, tworzona po długiej 

przerwie nowa odsłona 

popularnej niegdyś serii gier 
snowboardowych, zadebiutował krótkim 
trailerem przedstawiającym tryb Survive It: 
zrywającym z klimatem poprzednich 
części, a przez to zbyt realistycznym dla 
fanów. Na targach E3 pokazano dwa 
kolejne tryby, Race It i Trick It, przywracając 
nadzieję miłośników białego szaleństwa na 
godny sequel. Gamescom to miejsce 
premiery RiderNet - genialnego trybu multi 
tej produkcji. 


Premiera gry ma odbyć się dopiero 

w styczniu przyszłego roku, dlatego też 

w czasie targów dostępna była jedynie 
wersja pre-alfa, prezentowana za 
zamkniętymi drzwiami oraz w trakcie przed- 
targowej konferencji EA. Do premiery parę 
rzeczy się jeszcze zmieni, ale będą to raczej 
szczegóły. Najważniejsza jest i tak wizja 
nowego SSX oraz jej realizacja — a te 
elementy już teraz zrywają gogle. 


Podstawą świata gry są rzeczywiste mapy 
Ziemi, udostępniane za darmo przez NASA. 
Dzięki nim stworzono ponad 150 miejsc zrzutu, 
rozmieszczonych we wszystkich 
najważniejszych masywach górskich, na 
każdym z kontynentów. Żeby nie było nudno, 
rzeczywiste miejsca, wśród których jest 
zarówno Mont Blanc, Mount Everest, jak 

i Kilimandżaro, nieco podrasowano. 

W przypadku prezentowanej na targach 
Mount Mckinley na Alasce były to na przykład 
wszechobecne rurociągi — w rzeczywistości ich 
tam nie ma, ale w grze się pojawiają, bo dają 


BIAŁE SZALEŃSTWO 
W SSX będzie można jeździć w pojedynkę, 
ale prawdziwa zabawa czeka nas dopiero w sieci. 


dodatkowe możliwości wykonywania 
szalonych trików.„Fun” przede wszystkim! 


Temu też - zabawie - podporządkowany jest 
ujawniony na targach tryb multiplayer. 
Ogólne założenia są podobne jak w znanym 
z serii Need for Speed Autologu, ale RiderNet 
wprowadzi kilka bardzo ciekawych ulepszeń. 
Najważniejszym z nich są tzw. duchy, czyli 
zapisy z przejazdów graczy, które 
automatycznie wysyłane są na serwery. 
Dzięki temu wracając do znanych już 
miejscówek, możemy pościgać się 

- w najgorszym razie — sami ze sobą. Jeśli 
jednak lista naszych znajomych nie jest pusta, 
na stokach pojawią się także ich duchy. 


Takie rozwiązanie sprawia, że udało się 
stworzyć fascynujące multi, które obędzie się 
bez wirtualnych poczekalni i konieczności 
umawiana się na wspólne szusowanie na 
konkretną godzinę. Każdy będzie mógł jeździć 
własnym tempem w wygodnym dla siebie 
czasie. RiderNet na bieżąco poinformuje 

o poczynaniach znajomych (wyjątek: by nic nas 
nie rozpraszało, newsy poczekają, jeśli akurat 
będziemy na stoku). Ale to nie wszystko. Duchy 


UWIERZYĆ W DUCHA 
Unikatowym pomysłem twórców 
jest system duchów, które 
pozwalają porównywać swoją 
jazdę z tym, jak radzili sobie inni 
gracze. 


"42. KORONA ŚWIATA 

+6, Choć SSX nie stawia na realizm, 
będzie okazja, by odwiedzić 
wiernie odwzorowane (a potem 
nieco podkręcone) najwyższe 
szczyty świata. 


będą walczyły w naszym imieniu nawet jeśli 
wyłączymy konsolę, a za każde ich zwycięstwo 
dostaniemy wirtualne pieniądze, przeznaczane 
później na zakup różnych dodatków dla 
kierowanej przez nas postaci. 


Ujawniono również, jak będą wyglądać 
turnieje. Pierwszy ich rodzaj to tak zwane 
Global Events, tworzone przez samych 
twórców. Dzięki duchom weźmie w nich 
udział dowolna liczba graczy, nawet jeśli 
mówimy o setkach tysięcy! W SSX pojawi się 
rzecz jasna podział na ligi, a wyniki wpłyną na 
zajmowane miejsca, awanse i spadki, dzięki 
czemu rywalizować będziemy z zawodnikami 
na podobnym poziomie. Turnieje będą mogli 
tworzyć także sami gracze: dla znajomych, 
dla znajomych i ich znajomych albo po 
prostu dla wszystkich. 


Jeśli dodać do tego dobrze znany 

z poprzednich części rozrywkowy model 
jazdy i niesamowite triki, styczniowa 
premiera gry... zdaje się stanowczo zbyt 
odległa. Nowego SSX chcielibyśmy mieć już 
teraz, a tak pomysłowe multi i system 
RiderNet - także w innych tytułach! 69) 
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NAPAD N DA 

System walki delikatnie zmodyfikowano, by bardziej 

dostosować go do oczekiwań konsolowych graczy. 
GAGI Ko mą 


Zabójcy 


Twórcy: , W Kolonii zobaczyliśmy po raz 
CD Projekt RED ) kolejny konsolową wersję 
SERC Wiedźmina 2: Zabójców Królów, 
Piattańny: i którego premierę niedawno przesunięto 
x360 | na początek przyszłego roku. Pokazany 


„Nasi fani, jak zwykle 
zresztą, pojawili się 
na gamescomie 
w dużej liczbie, co 
sprawiło nam wielką 
radość. Nasze 
stoisko zostało 
odwiedzone przez 
ponad 9000 


osób!” 
Marcin 

- lwiński 

__ współzałożyciel 
(studia CD 
Projekt RED 
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Data premiery: | 
[kwartał 2012 [ 
Internet: | 
www.thewitcher.com M 


etap - inny niż ten prezentowany na 
czerwcowych targach E3 - udowodnił, że 
ekipa CD Projekt RED potrafi wycisnąć 
wiele z konsoli Microsoftu. 


Wiedźmin 2 powstawał oryginalnie jako gra 
przeznaczona na PC, z czym wiązały się m.in. 
mechanizmy napędzające rozgrywkę, w tym 
sterowanie. Decyzja twórców o przeniesieniu 
tego tytułu na konsolę wymusiła 
wprowadzenie licznych zmian, a także 
dostosowania grafiki. Gra była piękna, ale 
wymagała od posiadaczy blaszaków bardzo 
mocnego sprzętu, znacznie lepszego niż ten 
znajdujący się we wnętrzu Xboksa 360. Takie 
elementy jak rozległość świata czy liczba 
NPC-ów widocznych w jednej chwili na 
ekranie mocno obciążają układ graficzny. 

O ile w wersji PC twórcy nie musieli się tym 
specjalnie przejmować, tak środowisko 
konsolowe nakłada już na nich pewne 
ograniczenia. 


Celem CD Projekt RED jest zachowanie tych 
samych wrażeń, jakich doświadczać mogli 
posiadacze pecetów — włącznie 

z udostępnieniem wszystkich wydanych 
dodatków DLC, ogłoszonego na 
Gamescomie trybu Areny (walka z kolejnymi 
falami przeciwników) czy możliwością 
przejścia gry w nowym, dużo mroczniejszym 
trybie Dark Mode. 


WAĆ! 


Napędzający całość autorski 
silnik Red Engine umożliwił 
stworzenie w grze rozległych lokacji 
pełnych różnorodnych efektów graficznych 
związanych chociażby z realistycznym 
oświetleniem. Większość z nich udaje się 
dostosować do konsoli (bez widocznej 
utraty płynności), co na kolońskich targach 
zaprezentowano na przykładzie jednego 

z największych poziomów - bujnego lasu 
Flotsam z pierwszego aktu gry. Geralt z Rivii 
trafia tam w poszukiwaniu informacji 

o królobójcy i byłym wiedźminie Letho 

z Gulety. Obawy wzbudzają zawiłości fabuły, 
tym trudniejszej do opanowania 
posiadaczom konsol, że nie mieli oni 
możliwości zagrania w pierwszą część gry 
(chyba że na PC). Z pomocą ma im jednak 
przyjść nowy, wprowadzający także w 
opowieść samouczek, jak również 
premierowe intro, które wyreżyseruje sam 
Tomasz Bagiński. 


Zaskakuje fakt, że mimo trudności udało się 
wygenerować na Xboksie grafikę zbliżoną do tej 
z PC-tów. Troll jest równie brzydki... 


Choć nie pokazywano 

tego na targach, 

CD Projekt RED 

przygotował obrazki 

Y „łapane” na Xboksie 

Bo z różnych, także 
6. końcowych 

u fragmentów 

scenariusza. 


Las Flotsam tymczasem wyglądał 
fenomenalnie — jeśli cały Wiedźmin 2 
zostanie tak szczegółowo wykonany 

i realistycznie oświetlony, będzie jedną 

z najpiękniejszych gier na X360. Wrażenie 
robiły zwłaszcza wysokiej jakości tekstury, 
które niewiele ustępowały tym z wersji PC. 
Poprawie uległy także animacje postaci, 

w tym stworów, takich jak spotkany wśród 
kniei sporych rozmiarów krabopająk. Gdy 
doszło do walki, przydatne okazało się 
automatyczne blokowanie się kamery na 
wyznaczonym przez Geralta celu, dzięki 
czemu udaje się uniknąć machania mieczem 
i słania wiedźmińskich znaków (czyli magii) 
w próżnię. Dorosła fabuła z 16 możliwymi 
zakończeniami i 40 godzin rozgrywki 
wypełnionej brutalną akcją w oprawie, jaką 
widzieliśmy na pokazie, powinny zapewnić 
sukces konsolowemu Wiedźminowi 2. 69) 


e 5 = 
Słuchawki dla graczy 
Gaming Headset XS20 


nowoczesny design 
Pro level Special Ops 


wzmocniony układ 
zapewniający krystaliczny 
dźwięk z konsoli / TV /PC 
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y 


system efektywnej 
redukcji hałasu 


głośniki o średnicy 40 mm 
w technologii full bass sound 


kabel o długości 3,5 m z pilotem 
gwarantującym swobodne i komfortowe granie 


niezależne sterowanie poziomem 
głośności w słuchawkach / mikrofonie 


Słuchawki dla graczy serii 
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xBOX 

dostępne na: 


Wiecej informacji: www.bigben-interactive.pl 
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„Współczesne 
produkcje cackają 
się z graczami. 

My idziemy 

w przeciwnym 
kierunku” 
Harvey Smith 


projektant Dishonored 


produkcji, ale najbardziej wyraźne są w projekcie tzw. Tall Boys, 
żołnierzy na mechanicznych szczudłach. 


Disnonored 


/„ x Autorzy Half-Life'a 2, Deus Eksa 
( > | i Dark Messiah of Might £ Magic 
S/_/ połączyli siły, by razem stworzyć 
grę, która spełni oczekiwania najbardziej 
wymagających i kapryśnych graczy. 
Pierwsza w Europie prezentacja ich 
wspólnego dzieła dowodzi, że 
zamierzony cel ma szansę na realizację. 


Rzadko zdarzają się produkcje, w których 
osobowość twórców i prezentowana przez 
nich filozofia projektowania gier są aż tak 
wyraźne. Trzech designerów, którzy mają 
decydujący głos na temat ostatecznego 
kształtu Dishonored to Raphael Colantonio, 
założyciel Arkane Studios, Viktor Antonov, 
związany wcześniej ze studiem Valve, oraz 
Harvey Smith, mający w swoim dorobku 
prace m.in. nad System Shockiem, 
oryginalnym Deus Eksem i Thiefem. Każdy 
znich zostawił w grze coś „swojego 


Pierwsze co rzucało się w oczy podczas 
prezentacji na gamescomie to styl graficzny 
Dishonored - nieco komiksowy (ale 

w bardzo dorosłym francusko-belgijskim 
stylu), a przy tym mroczny, od razu buduje 
klimat posępnego świata, którego 
mieszkańcy po prostu nie mają prawa być 
szczęśliwi. To fikcyjna, nieistniejąca kraina 
mocno inspirowana Londynem z początku 
XX wieku. Wystarczy jednak jeden rzut oka 
na przeciwników (np. żołnierzy 
korzystających z wysokich, mechanicznych 
szczudeł), by rozpoznać tu rękę Antonova, 
który w bardzo podobny sposób wykreował 
City 17 z Half-Life'a 2 i jego mieszkańców. 


PROSTO W NOS 
Walkę wręcz trudno pokazać | 
z perspektywy bohatera, ale | 
w Dishonored się to udało. 


Dotychczasowe produkcje Arkane Studios, 
ekipy odpowiedzialnej za Dishonored, 
łączyły elementy gier akcji i RPG, zawsze też 
ważnym ich elementem była walka wręcz 
obserwowana z perspektywy bohatera 

— podobnie wygląda to tutaj. Fabuła 
opowiada o Corvo, ochroniarzu cesarzowej 
oskarżonym o jej zabójstwo przez 
spiskowców, którzy w rzeczywistości do 
niego doprowadzili. Zadaniem graczy będzie 
oczyszczenie jego imienia i wykrycie 
faktycznych sprawców — co ma być tym 
łatwiejsze, że Corvo to „najbardziej zabójczy 
człowiek”w świecie gry - i to dosłownie. 
Objawia się to m.in. jego ogromną 
mobilnością (podczas pokazu z łatwością 
wspinał się nawet na najwyższe przeszkody), 
jak również sporymi umiejętnościami walki 
wręcz. Zrealizowano ją doskonale, starcia są 
dynamiczne i efektowne — również za sprawą 
tzw. wskaźnika adrenaliny, który rośnie w 
trakcie szermierki czy wymiany ciosów, a gdy 
się wypełni, daje dostęp do brutalnego 


uderzenia, które z miejsca zabija przeciwnika. 


1 MU J » 
W świecie gry działa wiele systemów, z jakich gracz może 
skorzystać — są tu m.in. frakcje, które można ze sobą skłocić, lub 
stworzenia (np. szczury), nadające się do wykorzystania w walce, 


Harvey Smith, ostatni z trzech projektantów, 
wniósł zaś do zespołu pracującego nad grą 
zamiłowanie do nieliniowości - i to 
nieliniowości widocznej w każdym aspekcie 
rozgrywki. Nie chodzi tylko o to, że kolejne 
zadania będzie można wykonywać 

w dowolnej kolejności - ważne jest też to, 
że w każdym momencie będziemy mogli 
dowolny problem rozwiązać na kilka równie 
dobrych sposobów. By to osiągnąć, twórcy 
pracują nad wyposażeniem Corvo w jak 
najwięcej „narzędzi” - przeciwników będzie 
więc można ustrzelić, zmierzyć się z nimi w 
bezpośrednim starciu, wysłać na nich stado 
szczurów lub skorzystać z jeszcze innej mocy. 
Do strzeżonego budynku bohater wejdzie, 
wcielając się w jednego ze wspomnianych 
gryzoni, tradycyjnie zakradając się do środka 
w momencie nieuwagi strażników lub też po 
prostu eliminując ochronę. Choć pokaz 
Dishonored był jednym z krótszych na 
targach wszystko to udało się w nim zmieścić 
- co sprawiło, że wpisaliśmy ten tytuł na listę 
„gier do zapamiętania”. © 
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Jak długo można 
przeżyć bez snu? 


[ ME 
WESĘYSENNOŚ 


| Altair, bohater pierwszego Assassin's 
1 Creed, powraca! W Revelations kilka 
1 razy wrócimy do realiów jedynki. 


WSZYSCY LUDZIE TEMPLARIUSZY j 
Odwieczna walka asasynów z Templariuszami nie ma | 


końca. Pościg zaprowadzi bohatera aż do Imperium 
Osmańskiego, gdzie rozbije szeregi wroga. 


Proch dalo przyda nam się wielokrotnie. Bomby 
pozwolą m.in. niszczyć otoczenie, dezorientować 
wrogów i oślepiać ich dymem. 


Pevelalions 


„Ezio ma 
pięćdziesiąt lat ale 
nie przeszkadza mu 
to ani trochę, Jest 
jak emerytowany 
marine — wciąż 
zabójczy” 

Falko 

Poiker 


główny 


projektant 
poziomów 
|, Assassins 
Creed: 


Revelations 


( 4% Y Targi gamescom były pierwszą 
(l p> ) okazją, by pokazać Assassin's 

|, Creed: Revelations europejskim 
graczom i Ubisoft świetnie ją wykorzystał. 
Zaprezentowano nowy fragment rozgrywki 
dla jednego gracza, który przekonuje, że 
tegoroczny „asasyn” ponownie będzie 
bardzo emocjonujący. 


Na czerwcowych targach E3 twórcy Assassins 
Creed: Revelations skupili się na fragmencie 
rozgrywki, który co prawda był efektowny, ale 
bardzo precyzyjnie wyreżyserowany. W Kolonii 
przygotowano etap z kampanii dla jednego 
gracza, który dawał dużo więcej swobody. Nic 
nowego nie pokazano natomiast w temacie 
multiplayera, to jednak będzie można wkrótce 
nadrobić — 3 września ruszają testy wersji beta 
gry, dostępne dla posiadaczy PlayStation 3 
(m.in. wszystkich abonentów PlayStation Plus). 


To, co w prezentowanym etapie zwracało 
uwagę przede wszystkim, to praca, jaką graficy 
i animatorzy włożyli zarówno w animacje 
ciosów, jak i stworzenie wiarygodnych lokacji. 
Fragment wykorzystywany w demonstracji 


rozgrywał się zimą w górach (w pobliżu Masjafu, 


Twórcy: KB 
Ubisoft Montreal 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS3,X360 | 
Data premiery: 
18 listopada 2011 


www.assassinscreed 
ubi.com I 


dawnej twierdzy asasynów), mogliśmy więc 
zobaczyć sceny niekojarzone dotąd z serią 

- zaśnieżone zbocza, parę wydobywającą się z 
ust bohaterów itd. Revelations wygląda 
naprawdę znakomicie! 


Na początku dema główny bohater gry — znany 
z poprzednich dwóch odsłon Ezio, 

w najnowszym wcieleniu już 50-letni — pędzi 
powozem nad przepaścią, gdy nagle... obrywa 
bombą rzuconą przez strażników, ledwie 
unikając pobliskiej przepaści. Celem tej 
zakończonej nagle eskapady jest Leandros, 
znany z wcześniejszych trailerów żołnierz, 
któremu musimy odebrać artefakt należący do 
rodu asasynów. By to zrobić, należy zinflitrować 
fortecę, w której skrył się Leandros, próbując 
wciągnąć Ezio w pułapkę. 


Choć duża część prezentacji koncentrowała się 
na bezpośredniej walce, Revelations to nie 
tylko akcja, ale i sekwencje skradankowe. 
Nowością jest w nich zdolność „orlego zmysłu” 


i 
: 
A LATKA LECĄ. 
Internet: | Ą Choć przed jedną z walk Ezio wspomina, że kiedyś było mu 
ki 
Ę 
I 


łatwiej, nie traci hartu ducha. W Revelations będzie najbardziej 
skuteczny w całym cyklu. 


która pozwala podejrzeć marszruty strażników, 
co znacznie ułatwia zachowanie dyskrecji. 
Największą pokazaną innowacją były jednak 
zdobycze osmańskiej techniki. Czytaj — proch 

i bomby. Składamy je na rozsianych po świecie 
gry ściennych blatach. Ze znalezionych 
wcześniej części (niektóre otrzymamy też, 
wykonując zlecane nam misje) budujemy 
ładunki o różnych funkcjach. Część z nich działa 
jak miny, inne hukiem odwracają uwagę 
postronnych osób, byśmy mogli przekraść się 
za ich plecami. Wariantów tych ładunków ma 
być tyle, by każdy mógł dostosować styl 
rozgrywki do swoich preferencji. 


Demo zakończyło się zabójstwem Leandrosa 

i odebraniem artefaktu, który przeniósł Ezio 

w czasie, prosto w skórę Altaira, bohatera 
„jedynki”. Takich artefaktów będzie w grze pięć, 
a zkażdym powiązano inne wspomnienie 

z różnych etapów życia arabskiego asasyna 
- odtwarzając je, poznamy zarówno Jego 
młodość, jak i okoliczności śmierci. ( 


: BATTLEFIELD 3 : 


SKRYTE WYJŚCIE 
Pokazywana w Kolonii misja Exfiltration to 
jeden z sześciu poziomów przeznaczonych 
do co-opa. Aby gracze mieli chęć 
__ przechodzić je kilka razy, pewne ich 
elementy będą generowane losowo. 
7 d% 4 
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KASPIJSKA GRANICA 
Główną częścią pokazu gry na gamescomie była 


rozgrywka na sieciowej mapie Caspian Border, na której B ] (HH * || Ad pod a z 


walka toczy się zarówno na ziemi, jak i w powietrzu. 
_APEPEPEZZZTH 


Twórcy: 


www.battlefield.com 


Niemieckie media zajmujące się 
interaktywną rozrywką już 
pierwszego dnia gamescomu 
oficjalnie wskazały najlepszą grę targów, 
a ich wybór padł właśnie na Battlefielda 3. 
Naszych kolegów po fachu „kupiła” zarówno 
prezentacja tego tytułu, jak i... MIG-21 
ustawiony na stoisku Electronic Arts. 


Odrzutowy samolot ustawiony w środku 
Kolnmesse był dowodem na to, że jeśli 
chodzi o promocję Battlefielda 3, koncern 
Electronic Arts nie zamierza oszczędzać 

— mówi się, że do dnia premiery co najmniej 
100 milionów dolarów zostanie wydanych 
na przypominanie graczom, dlaczego w tym 
roku powinni kupić właśnie tę, a nie żadną 
inną grę wojenną. Na szczęście siła 
Battlefielda 3 leży nie tylko w tych nakładach 
reklamowych, a to, co pokazano na 
gamescomie utwierdza w przekonaniu, że 
będzie to wyjątkowa produkcja. 


Głównym punktem prezentacji były opcje 
sieciowe - najpewniej o kampanii dla 
jednego gracza EA zacznie mówić dopiero 
tuż przed samą premierą. Największe 
wrażenie robił pokaz trybu Podbój 64 (walka 


EA DICE u 
Wydawca: 
EA Polska 
Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 
28 października 
Internet: 


o punkty kontrolne dla 64 graczy), ale... tego 
na konsolach nie zobaczymy — ze względu 
na ograniczenia Xboksa 360 i PlayStation 3 
tylko 24 posiadaczy tych platform będzie 
mogło wejść jednocześnie na pole bitwy. 
Choćby takie, jak zaprezentowana mapa 

o nazwie Caspian Border (jedna z dziewięciu 
dostępnych w pełnej wersji gry), która 
wyróżnia się dużą liczbą maszyn bojowych 
dostępnych graczom, w tym odrzutowym 
myśliwcom, pokazanym w Kolonii po raz 
pierwszy. 


Promując tryb multiplayer, EA do materiałów 
prasowych (przede wszystkim zamieszczonych 
powyżej obrazków) dorzuciło 
czterostronicowy dokument opisujący ze 
szczegółami zawartość gry, a co za tym idzie 

- potwierdzający pewne informacje, które były 
dotąd nieoficjalne. Poznaliśmy m.in. pełną listę 
dostępnych broni (będzie ich łącznie 55) oraz 
22 maszyn bojowych (a na niej m.in. czołgi M1 
Abrams i T-90, helikoptery AH-6 Littlebird, KA- 
60 i AH-1Z Super Cobra, amfibie AAV-7A1 oraz 
samoloty Su-35BM Flanker E oraz A-10 
Thunderbolt). Ujawniono też, że tryb sieciowy 
na konsolach będzie posiadał ekran wyboru 
serwera, na którym chcemy toczyć rozgrywkę 


— a więc rozwiązanie stosowane w grach PC- 
towych. W teorii pozwoli to wskazać sesję, 
w której opóźnienia będą najmniejsze, 

w praktyce może jednak utrudnić życie 
niedzielnym graczom. 


Drugim filarem Battlefielda 3 prezentowanym 
na targach gamescom był tryb kooperacji, 

a dokładniej jedna z sześciu misji tego trybu, 
które w finalnej wersji stworzą oddzielną 
minikampanię. Uwagę zwraca jej 
różnorodność - akcja rozpoczyna się długą 
sekwencją skradaną, która na końcu przeradza 
się w ostrą strzelaninę. Poziom ten nosi nazwę 
Exflitration i był pokazywany na PlayStation 3 
— to pierwszy raz, kiedy w publiczny sposób 
zaprezentowano Battlefielda 3 na konsoli. 
Niestety ta wersja gry (dla nas najciekawsza) 
prezentuje się wyraźnie słabiej niż jej 
pecetowy odpowiednik, co objawia się nie 
tylko gorszym wyglądem całości, ale 

i wyraźnie mniejszymi możliwościami 
niszczenia otoczenia. Wątpliwości budzi też 
sztuczna inteligencja przeciwników, którzy 
bardzo niemrawo reagowali na działania 
gracza, nie zauważając na przykład prób ich 
oflankowania. To jednak przed premierą może 
(i powinno!) się jeszcze zmienić. ©) 
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„Pracę zaczęliśmy 
_ odtego, że razem 
zgłównym 
projektantem gry 
zamknęliśmy się 
na trzy tygodnie 
wpokoju 
hotelowym. 
Anthony 
Burch 
główny 


scenarzysta 
[$ Borderlands 2 


084 | PLAU:BOX 


/ N. Kiedy w 2009 roku, na pierwszej 


( P>) edycji targów gamescom 


N04  wkolonii, prezentowano 
Borderlands, jego projektant, szef studia 
Gearbox Software, Randy Pitchford, 
namawiał dziennikarzy, by pisali o jego 
grze jak najwięcej. Tłumaczył, że nowe 
marki to wielkie finansowe ryzyko, 
kosztują bowiem sporo, a budzą mniejsze 
zainteresowanie niż uznane serie 

- a jednak tylko sukces takich gier może 
uratować nas przed zalewem sequeli, 
prequeli i kopii. Dwa lata później nie 
trzeba już stosować podobnych zabiegów 
— Borderlands 2 to gra, o której 

na gamescomie mówiło się najwięcej, 

a jej pierwszy publiczny pokaz, 
zorganizowany właśnie na targach, 
transmitowano na żywo w internecie. 


Ta zmiana nastawienia to wynik sukcesu, 
odniesionego przez oryginał — od dnia 
premiery znalazł niemal 4 miliony 
nabywców, zebrał wysokie oceny 

w branżowych serwisach i magazynach, 
doczekał się też czterech sporej wielkości 
dodatków, które sprawiły, że nawet dziś 


znaleźć można w sieci partnerów chętnych 
do gry w Borderlands. 


Graczom najwyraźniej spodobało się 
zastosowane tu unikatowe podejście do 
gatunku strzelanek, czerpiące mocno z gier 
RPG, takich jak choćby Diablo. Broń zadaje 
określoną liczbę punktów obrażeń, 
zmniejszającą pulę punktów życia 
przeciwników (co jest pokazane w postaci 
cyferek ulatujących do nieba po trafieniu). 
Świat gry pełen jest skarbów” (zwykle 
dużego kalibru), które można znaleźć przy 
ciałach przeciwników lub w porozrzucanych 
tu i ówdzie skrzyniach. Wiele elementów 
rozgrywki (np. bronie czy umiejętności 
bohatera) można modyfikować, np. dodając 
do karabinu moduł zwiększający zadawane 
obrażenia o wyładowania elektryczne. 
Borderlands zwraca też uwagę nietypowym 
systemem generowania broni, który 
pozwala zmieniać różne parametry pukawek 
— dzięki temu to jedyna strzelanka, która 
może pochwalić się, jak przekonywało jedno 
z głównych haseł reklamówych gry, 

„87 bazylionami broni”. Wszystko to powraca 
w Borderlands 2, choć oczywiście, zgodnie 


z logiką kontynuacji, w postaci „większej, 
głośniejszej i lepszej”. 


Akcja gry ponownie osadzona jest na 
fikcyjnej planecie Pandora — tej samej, na 
której rozgrywał się oryginał. Borderlands 2 
bezpośrednio kontynuuje fabułę jedynki, 
przenosi nas jednak w czasie o pięć lat 

do przodu. To daje okazję, by w pełni 
doświadczyć zmian, jakie zaszły w wyniku 
wydarzeń z kontrowersyjnego epilogu 
pierwszej gry. By nie zdradzać za dużo 
niemal pustynna planeta zmieniła się w tym 
czasie nie do poznania — na jej powierzchni 
pojawiły się zróżnicowane strefy 
klimatyczne zamieszkane przez nowe 
rodzaje stworów, w większości 
niebezpiecznych. Do tej metamorfozy 
przyczyniła się nie tylko natura 
(wspomagana mocą pradawnego artefaktu 
obcych odnalezionego przez bohaterów 
jedynki), ale i działalność człowieka. 
Konkretnego człowieka. 


A jest nim Handsome Jack, przystojniak 
i kombinator, który przejął kontrolę nad 


NITAJ STARY DRUHU 

| Choć świat gry się zmienił, znajdziemy w nim wiele 
odniesień do jej pierwszej części. Marcus, sprzedawca 
broni z oryginału, stanie się w dwójce obiektem kultu, 
przedstawianym jako budda trzymający w dłoniach 
różnego rodzaju arsenał. 


korporacją Hyperion, a co za tym idzie 
również nad całą planetą. Rządzi nią twardą 
ręką dyktatora, który ustala prawa, a potem 
sam je łamie, jeśli akurat tak mu wygodnie. 
Doświadczają tego bohaterowie 
Borderlands 2, czwórka śmiałków biorąca 
udział w turnieju gladiatorów 
organizowanym ku uciesze kolonistów. 
Walcząc na arenie z coraz trudniejszymi 
przeciwnikami, dochodzą wreszcie do finału, 
by... paść ofiarą oszustwa Handsome Jacka, 
który nie tylko odmawia im należnej 
nagrody, ale też każe wywieźć do odległej, 
zasypanej śniegiem tundry, by tam 
rozprawiły się z nimi dzikie bestie. Celem gry 
jest więc zemsta, ale kryje się za nią coś 
więcej: pokonanie dyktatora pozwoli 
mieszkańcom Pandory odzyskać wolność. 
Uda się tego dokonać tylko wtedy, gdy nowi 
bohaterowie odnajdą tych z pierwszej © 


JIEZ 


„Nowa” Syrena, dziewczyna o imieniu Maya, to 


5 postać, o której twórcy nie chcą jeszcze nic mówić. 


Surveyor, robot wspierający, otoczony jest polem 


4 siłowym, które odbija kierowane w jego stronę 
| strzały. Wyłącza je tylko wtedy, gdy naprawia inne 


znajdujące się na polu bitwy jednostki. 


i GAMESCOM 2011 i 


System losowego tworzenia broni, choć 
był jednym z najmocniejszych punktów 
oryginalnej gry, zostanie w Borderlands 2 
stworzony praktycznie od nowa, ale 
oczywiście w oparciu o doświadczenia 

z jedynki. Pojawią się nowi producenci, 
powrócą też wytwórcy z oryginału 

- korporacje Dahl, Jakobs, Tediore, 
Vladoff czy Hyperion - a różnice między 
ich towarem będą jeszcze wyraźniejsze 
(także za sprawą nowej technologii 
generowania grafiki, która m.in. pozwala 
uzupełnić broń o elementy przezroczyste 
lub odbijające światło). 


Dla przykładu bronie korporacji Vladoff, 
charakteryzujące się szybkostrzelnością, 
będą zbudowane tak, by tę ich cechę 
było widać na pierwszy rzut oka 

i np. zostaną wyposażone w duże, 
obrotowe magazynki. Pojawią się 

także różne mechanizmy powiązane 

z konkretnymi producentami, 

a wpływające na przebieg rozgrywki 

- np. pukawki firmy Tediore nie będą 
przeładowywane, a zamiast tego 
bohater będzie rzucał zużytą bronią, jak 


| granatem, czekając, aż w międzyczasie 


odpowiedni moduł stworzy w jego 
dłoniach idealną kopię tego samego 
modelu z pełnym magazynkiem. Gracz 
może zdecydować, że chce przeładować 


| taką broń wcześniej, niż przed 


| opróżnieniem magazynku - wtedy 
| rzucona na pole walki, eksploduje ona 


z większą mocą. 


Powróci również system „żywiołów”, 
który sprawiał, że niektóre bronie 
mogły zadawać dodatkowe obrażenia 


Pod wybuchu, prądu, ognia lub kwasu. 
| Wzbogacony zostanie on o jeden 


| dodatkowy „żywioł” — materiał 


kosmicznego pochodzenia o nazwie 
Eridium. Ten nie będzie jednak wpływał 


| | na podstawową siłę rażenia danego 


| modelu, a potęgował związane z nim 
| bonusy. Jeden gracz może więc 

| korzystać z działka zmodyfikowanego 
| przez Eridium, ostrzeliwując wrogów, 


| których jego towarzysze w trybie 


| kooperacji będą razić np. bronią 


| zbonusem elektryczności, 
| wywołującym dzięki temu dwa razy 
| bardziej wstrząsające efekty. 


NA KARŁA 


Nowości 


p. Głównym złym 2 
Ge będzie tym razem 
Handsome Jack, 
przemysłowiec 

i dyktator w jednym. 
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lą w Borderlands 2 mają być bardziej złożone zachowania 


przeciwników, także i takie, które zakładają ich interakcje. Jeśli 
odstrzelimy łańcuchy krępujące karła przywiązanego do tarczy 
Nomada, mały uwolni się i obróci przeciw swemu oprawcy. i . 


MIARE 


części gry. Tyle tylko, że po pięciu latach 
niełatwo będzie ich odszukać... 


Zabieg fabularny polegający na zmianie 
czwórki postaci grywalnych zastosowano 

z dwóch powodów. Po pierwsze gracze 
narzekali, że ledwie naszkicowany 
scenariusz był najsłabszym elementem 
Borderlands, a z bohaterami trudno się było 
zżyć, bo niewiele wiedzieliśmy o tym, kim 
są i co nimi kieruje. W dwójce nadrobimy 
zaległości i poznamy odpowiedzi na te 
pytania, bowiem szukając śladów pierwszej 


Oblicze planety Pandora zmieni się w Borderlands 2 
nie do poznania. Pojawią się nowe strefy klimatyczne, 


a wraz z nimi także nowi przeciwnicy — np. Bullymongi 7 
rzucające w bohatera czym popadnie. 5 


ekipy, dowiemy się o jej członkach wielu 
nowych rzeczy. Ta fabularna sztuczka 
pozwoliła twórcom na wprowadzenie 
nowych klas postaci, a wraz z nimi nowych 
umiejętności. To bowiem nie przypadek, że 
bohaterów jest aż czworo — każde z nich 
reprezentuje inny styl rozgrywki (w jedynce 
był np. Brick — Berserker, powolny, ale 
odporny na obrażenia, albo Lilith, Syrena, 
potrafiąca wejść w inny wymiar, w którym 
trudniej ją zranić). Pozwala to graczom 
dobrać herosa do swoich upodobań 
podczas gry w sieci, w kooperacji 
umożliwia zaś stworzenie drużyny, której 


członkowie uzupełniają się i ze sobą 
współpracują. 


Niestety, obecnie ekipa Gearbox Software 
gotowa jest oficjalnie pochwalić się wyłącznie 
jedną z czterech nowych postaci (druga, 
nowa „Syrena”o imieniu Maya, pojawiła się 

w prezentacji z gamescomu, choć twórcy nie 
chcieli o niej mówić). Ów bohater 

— reprezentujący jedną z czterech nowych 
profesji — to Gunzerker, niewysoki, krępy facet 
o imieniu Salvador. Jego specjalna 
umiejętność to coś, czego nie potrafi nikt 
inny na Pandorze — Salvador jest bowiem na 
tyle biegły w posługiwaniu się bronią palną, 
że może trzymać jej dwie sztuki jednocześnie 
i strzelać nimi niezależnie (gracz musi wtedy 
korzystać z obu spustów pada). Haczyk 
polega na tym, że mogą być one dowolnego 
rodzaju. Wyrzutnie rakiet? Ciężkie karabiny 
maszynowe? A może kombinacja jednego 

i drugiego? Proszę bardzo! 

Takie zwiększenie siły ognia niejednokrotnie 
okaże się przydatne, bowiem przeciwnicy 

— zarówno inni koloniści, jak i dzikie monstra 
zamieszkujące powierzchnię planety 

— nauczyli się nowych sztuczek. Potrafią 
odskakiwać przed ostrzałem, wspinać się na 
skrzynie czy wzniesienia, przede wszystkim 
zaś zdobyli możliwość komunikowania się 
ze sobą, co będzie zresztą przedstawione 

w postaci ikonki pojawiającej się nad głową 
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f > NIE KRZYCZ! 

'_/ Nową umiejętnością przeciwników będzie komunikowanie się ze 
sobą, co pozwala im m.in. wezwać posiłki. Ponieważ wrogowie 
korzystający z tej umiejętności są oznaczeni ikonką pojawiającą się 
nad ich głową, można próbować ich powstrzymać. 


i h Ha 
M GWIAZDA ŚMIERCI 
Nad planetą góruje baza kosmiczna w kształcie litery H, 


zbudowana przez korporację Hyperion. Zamontowane na niej oko 
cały czas śledzi poczynania gracza i zawsze patrzy w jego stronę. 


(lub łbem...) tego wroga, który przekazuje 
jakąś informację towarzyszom. 


W większości przypadków będzie to po 
prostu alarm, który da się zdławić w zarodku 
dobrze wymierzonym headshotem, ale 

w podobny sposób stwory zamieszkujące 
Pandorę dadzą również znać, że np. 
potrzebują „leczenia”. Twórcy gry 
zaprezentowali to na przykładzie tzw. 
Surveyora, latającego robota bojowego, 
który w normalnym trybie działania 
przeprowadza rekonesans pola bitwy, 
otoczony tarczą odbijającą wystrzeliwane 

w jego kierunku pociski. Kiedy jednak jakiś 
inny, wrogo nastawiony do bohaterów robot 
zostanie uszkodzony i wezwie pomoc, tarcze 
znikają zastąpione przez promień 
naprawczy - co daje okazję, by zestrzelić 
Surveyora. Tego typu zależności 

i powiązanych z nimi taktyk ma być w grze 
mnóstwo, dzięki temu starcia mają zyskać 
na dynamice, której brakowało stosunkowo 
prostym wymianom ognia z jedynki. 


Przeciwnicy staną się ciekawszym 


(i większym) wyzwaniem nie tylko ze 
względu na zdolność komunikacji, ale 
i zpowodu wielu innych modyfikacji 


wprowadzonych do ich sztucznej 
inteligencji. W pierwszym Borderlands 
wrogowie zwykle po prostu biegli na 
bohatera, nie bawiąc się ani w taktykę, ani 
w bardziej wyrafinowane formy ataku 


sequel przynosi zmiany i w tym aspekcie. 
Pojawią się przeciwnicy, którzy będą potrafili 
rzucać w gracza znalezionymi w okolicy 
przedmiotami. Inni pozostaną z tyłu, w 
różny sposób zwiększając umiejętności 
swoich towarzyszy, np. dodając do ich 
ataków obrażenia od ognia. Spotkamy 
nawet takie kurioza, jak tzw. Nomad 
Torturer, wielki bandzior skrywający się za 
tarczą, do której przywiązany jest niezwykle 
żwawy karzełek, który ma stanowić 
dodatkową osłonę, przyjmując wymierzone 
w kierunku olbrzyma kule. Jeśli uda się 
odstrzelić łańcuchy krępujące małego, ten 
zeskoczy na ziemię i rzuci się na swojego 
oprawcę. Cóż, Pandora jest dziwnym 

i bardzo egzotycznym miejscem, dlatego 
podczas odkrywania jej sekretów trzeba 
nastawić się na niezwykłe widoki... 


Jest dobrze, będzie lepiej 

To, co studio Gearbox Software ujawniło 

w Kolonii, dowodzi, że jego członkowie pilnie 
wsłuchiwali się w opinie graczy dotyczące 
oryginału. Bohaterowie pozbawieni głębi? 
Borderlands 2 pozwoli odkryć sekrety 
czwórki śmiałków z jedynki, a przy okazji 
wprowadzi nowe, niezwykle charakterne 
persony. Przeciwnicy będący tylko mięsem 
armatnim? Oto monstra, którym trudno 
zarzucić braki w sztucznej inteligencji. 
Lokacje puste i monotonne? W ciągu pięciu 
lat Pandora zmieniła się nie do poznania, 
stając się miejscem tętniącym życiem. 


Inny będzie nawet charakter samych misji, 
które wcześniej były bardzo proste 

i polegały zwykle na udaniu się we 
wskazane miejsce i zabiciu tam 
odpowiedniej liczby określonych 
przeciwników. Teraz zadania będą się 
zmieniać w trakcie rozgrywki, 
uwzględniając to, co w trakcie misji się 
wydarzy i jak poradzą sobie z tym 
wyzwaniem gracze. Pojawią się nawet 
elementy nieliniowości - jeśli np. będziemy 
musieli uratować jakąś kluczową postać 

z więzienia, gdzie jest ona przetrzymywana 
w zautomatyzowanej latającej celi, która 
ostatecznie okaże się szybsza od gracza, 
zabawa się nie skończy, a po prostu 
dostaniemy kolejną misję, w trakcie której 
trzeba będzie znaleźć nowe miejsce 
przetrzymywania więźnia. 


CLAPTRAP, 
GDZIE 
JESTEŚ? 


Bez obaw, wygadany 

(i niezrównoważony) 
robot Claptrap - 
drugoplanowy bohater 
pierwszej części 
Borderlands i czarny 
charakter Claptraps' New 
Robot Revolution, 
ostatniego z dodatków 
do jedynki - powróci 
również w Borderlands 2. 
Co prawda jego rola nie 
została jeszcze do końca 
ujawniona, ale wiemy, że 
będzie on współpracował 
z bohaterami, podobnie 
jak oni uważając 
korporację Hyperion za 
największe zło Pandory. 


Oczywiście nie wszystkie tajemnice 
Borderlands 2 zostały przed nami odkryte — 
nie znamy kolejnych klas postaci, nie 
wiemy, czy w grze nie pojawią się inne tryby 
sieciowe niż kooperacja. Premierę gry 
wyznaczono na razie na 2012 rok, ale biorąc 
pod uwagę fakt, że Gearbox Software 
pracuje teraz nad dwoma innymi 
projektami (Brothers in Arms: Furious Four 
oraz Aliens: Colonial Marines - oba tytuły 
planowane na wiosnę 2012), nie należy się 
jej spodziewać przed przyszłoroczną 
jesienią. To daje nam ponad dwanaście 
miesięcy, by wrócić na Pandorę... ©) 
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Teraz gramy! 
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dodaje do obrażeń efekty 


Twórcy: 
Techland 
Wydawca: 
Techland 
Platformy: 
PS3, X360 
premiery: 
eśnia 2011 
Multiplayer: 


Internet: 
www.deadislandgame.com 
Wersja PL: 
tak (napisy) 


W grze działa dużo systemów, które 
decydują o różnych jej aspektach, 
m.in. skuteczności broni. Jeden z nich 


(np. elektryczność, ogień, toksyczność). 


Dead Island 


k PEGI: | 
18 B 


Strzelanina w starym stulu: 
| bez regenrującego się zdrowia 
| iz plecakiem pełnym giwier 


powinny zostać Pudliszki lub Heinz. 


Po Call of Juarez: The Cartel 

(recenzowanym przez nas 

w poprzednim numerze) można 
było mieć spore obawy co do jakości Dead 
Island - nad obiema grami pracowała 
przecież ta sama ekipa, mniej więcej 
w tym samym czasie, korzystając z tej 
samej technologii (Chrome Engine 5). 
Porównywać ze sobą The Cartel i Dead 
Island to jednak tak, jak porównywać 
dzień i noc. Żywych trupów oczywiście... 


Ostatni raz miałem okazję zagrać w Dead 
Island w lutym (wrażenia z ówczesnych testów 
trafiły do pierwszego numeru Playboksa) 

- i już wtedy przeczuwałem, że będzie to 
udana produkcja. 28 tygodni później, kiedy 
finalna wersja trafiła do naszej redakcji, 
przekonałem się, że w rzeczywistości to tytuł 
fantastyczny, dzieło zespołu utalentowanych 
pasjonatów, którzy włożyli w nie całe serce 

i kreatywność. Na okładce napisaliśmy, że to 
najlepsza polska gra na konsole i nie jest to 
tylko slogan mający zachęcić do kupna 


Twórcy gry nie stronią od scen mocnych i bardzo 
krwawych. Oficjalnym partnerem tej produkcji, 


magazynu — w naszym zakątku świata, na 
przecięciu 51 równoleżnika i 17 południka, 
powstała produkcja, która może rywalizować 
ztym, co tworzą największe zachodnie studia. 


Dead Island to gra akcji, którą oglądamy 

z punktu widzenia bohatera, jednego 

z czworga, wybieranego na początku 
przygody. Te postacie to raper Sam B, były 
sportowiec Logan, pracowniczka ochrony 
Purna i recepcjonistka Xian Mei, wszyscy 
niezwykle pechowi - znajdują się bowiem na 
tropikalnej, turystycznej wyspie Banoi akurat 
wtedy, gdy wybucha tam epidemia zombie. 
Mieszkańcy kurortu zostają zaatakowani przez 
ożywionych umarlaków, a zgodnie z zasadami 
gatunku każdy przez nich ugryziony sam 
zamienia się w nieumarłego, wkrótce więc na 
całej wyspie mamy prawdziwy wysyp żywych 
trupów. Bohater jest jednak wyjątkiem — choć 
w nieźle wyreżyserowanym, częściowo 
grywalnym prologu zostaje ugryziony i traci 
przytomność, budzi się w swojej normalnej 


Świat gry oglądany w planie amerykańskim wygląda 
imponująco. Traci w zbliżeniach, gdy przyglądamy się 
teksturom pokrywającym elementy otoczenia czy broń. 


Powrót produkcji przez wielu 
uważanej za najlepszą 

w kategorii ambitnych gier 
akcji. Czy po dziesięciu latach 
od premiery oryginału da się 
powtórzyć jego sukces? 


/ Prowadzenie samochodu może się 

-. podobać. Czuć, że studio ma 
doświadczenie w grach wyścigowych, 
ale poważnym niedopatrzeniem jest 
brak możliwości spojrzenia w tył 
podczas cofania. 


Każdego z głównych bohaterów 
gry można rozwijać, za zdobyte 
punkty doświadczenia kupując 
różnego rodzaju umiejętności 
podzielone na trzy drzewka, 
odpowiadające wprawności 
w walce, przetrwaniu i tzw. furii. 
To system dość elegancki (choć 
kiepsko pokazany graficznie), 
który pozwala zwiększyć szanse 
na przeżycie. Co prawda, wraz 
z rozwojem postaci (jak również 
w zależności od tego, z iloma 
partnerami gra on w kooperacji), 
rosną również siła i wytrzymałość 
zombie, ale nie ma to takich 
konsekwencji, jak w krytykowanej 
przede wszystkim właśnie za to 
grze The Elder Scrolls IV: Oblivion. 
Tutaj po prostu zabawa cały czas 
stanowi wyzwanie, dając 
jednocześnie graczowi dostęp do 
nowych sztuczek. Najważniejszą 
znich jest furia — specjalny tryb 
„działania” bohatera, w którym, 
w zależności od postaci, jest on 
np. wyjątkowo skuteczny w walce 
bronią obuchową (Sam B), 
szczególnie celnie strzela (Purna), 

M albo doskonale włada ostrymi 

5 przedmiotami (Xian Mei). 


postaci w położonym na plaży domku 
ratownika, do którego przeniosła go grupa 
ocalałych. Tu zaczyna się przygoda — walka 
o przetrwanie i powrót do domu. 


Całość ma konstrukcję gry RPG. Trafiamy do 
stosunkowo rozległego świata, po którym 
możemy przemieszczać się w miarę 
swobodnie (inna sprawa, że duże fragmenty 
lokacji zbudowane są z„korytarzy', na 
szczęście na tyle szerokich, że sprytnie 
sprawiają wrażenie otwartej przestrzeni). 
Napotkane postacie zlecają nam zadania, 
zktórych część popycha fabułę do przodu, 
inne zaś są okazją do przeżycia jakiejś 
przygody lub zdobycia doświadczenia, 
pieniędzy czy innych nagród. Fabuła 
rozpoczyna się w okolicach plaży i górującego 
nad nią luksusowego hotelu (który przyjdzie 
nam zwiedzić od środka), po jakimś czasie 
przenosi się jednak w głąb wyspy — najpierw 
do lokalnego miasteczka Moresby, potem do 
samego serca dżungli, a potem... jeszcze 
gdzieś. Przejście gry może zająć 30 godzin, 
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Wizja wyspy opanowanej przez zombie jest w Dead Island zrealizowana | =szq 
) zzabójczą konsekwencją. Tu zagrożenie czai się dosłownie wszędzie. 


Największą frajdę Dead Island daje w kooperacji 

- swoboda rozgrywki i niewielkie kary za śmierć 

sprawiają, że to idealny tytuł, by współnie ze <i "B2x 
znajomymi wyładować się po ciężkim tygodniu.  Ś OŚ ck 


Warto wiedzieć, że Dead 


Island zaprojektowano 


tak, by grać w kooperacji 


z maksymalnie trzema 
innymi graczami. To 


zdecydowanie najlepszy 
sposób na doświadczanie 


tej produkcji — nie tylko 
dlatego, że wszystkie 


animowane przerywniki 
pokazują cztery postacie, 


a dlatego, że co-op daje 


możliwość wykorzystania 


wszystkich systemów 


zaprojektowanych przez 


twórców (np. jeden 

z graczy rzuca butlą 

z gazem, drugi strzela 
w nią, gdy upadnie pod 


nogi zombie). Kooperacja 


zaprojektowana została 


z myślą o jak największej 
wygodzie użytkownika - 


w każdej chwili można 
dołączyć (i odłączyć się) 
do trwającej sesji, 
niezwykle łatwe jest też 


wynajdywanie partnerów 


|| dosesji (gra sama ich 
| | podpowiada). 
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a nawet więcej, jeśli będziemy wykonywać 
większość zadań pobocznych. To dużo (dla 
wielu graczy może nawet zbyt dużo), ale — co 
jest największym zaskoczeniem związanym 
ztym tytułem — Dead Island trzyma klimat od 
początku do końca. 


To właśnie tu przede wszystkim widać, jak 
bardzo Dead Island jest dziełem pasji 

— zarówno cała fabuła, jak i poszczególne 
epizody z misji pobocznych pełne są 
ciekawych pomysłów, a jednocześnie 
nawiązań do klasyki gatunku „o żywych 
trupach" Duża część z nich w niebanalny, 
bardzo konsekwentny sposób rozwija 
początkowe założenie:„co by było, gdyby na 
tropikalnej wyspie pełnej turystów pojawiły się 
zombie” Jesteśmy świadkami dramatów 

i rozterek, które dają do myślenia. Jeśli ktoś 
zastanawiał się, czy Dead Island dorówna 
klimatem swojemu trailerowi sprzed kilku 
miesięcy, który podbił internet, przedstawiając 
(od tyłu!) historię małej dziewczynki na 
rodzinnych wakacjach zmieniającej się 

w krwiożerczego zombie, mogę was uspokoić: 
są momenty, w których dorównuje. Widać, że 
projektanci misji prześcigali się w pomysłach 


Kopniak to jeden z ciekawszych 
mechanizmów gry - szybki i mocny, 
pełni zarówno funkcję broni, jak i bloku. 


na kolejne scenki i smaczki - obok niektórych 
po prostu nie da się przejść obojętnie, o ile nie 
cierpi się na prawdziwą martwicę mózgu. 
Ostatnio w tak świeży sposób o żywych 
trupach opowiadał pisarz Max Brooks 

w bestsellerach „Zombie survival” i„Wojna Z”. 


Filmy filmami, książki książkami, ale gry to nie 
tylko fabuła — najlepszy nawet scenariusz nie 
przyciągnie przed konsolę, jeśli mechanizmy 
rozgrywki nie stoją na odpowiednim 
poziomie. Dead Island zaskakuje też i wtym 
punkcie. Podstawa gry to walka wręcz, broń 
palna długo jest właściwie nieobecna, 

a nawet gdy się pojawia nie daje aż takiej 
satysfakcji, jak w tradycyjnych strzelankach. 
W wielu produkcjach próbowano pogodzić 
bezpośrednie starcia z widokiem z oczu 
bohatera, w żadnej jednak nie udało się to 

w stu procentach (może z wyjątkiem 
niszowej produkcji Zeno Clash) - Techland 
jednak podołał wyzwaniu. W grze występują 
dwa systemy walki — tzw. analogowy 

i cyfrowy. W tym pierwszym wciśnięcie 
lewego spustu pada sprawia, że bohater 
przyjmuje pozycję bojową — prawą gałką 


możemy wtedy symulować ruchy jego dłoni, 
np. wziąć zamach trzymaną w ręku maczetą 
(gałka w prawo), a następnie odrąbać nią 
głowę zombiaka (gałka w lewo). Choć takie 
sterowanie zapewnia większą kontrolę nad 
ruchem broni, dużo przyjemniej gra się 

z włączonym drugim, uproszczonym 
modelem sterowania - tu za uderzenie 
odpowiada tylko wciśnięcie prawego spustu, 
prawa gałka porusza zaś celownikiem, który 
automatycznie przykleja się do tych części 
ciała wroga, które wskażemy. 


To o tyle ważne, że w grze działa system, który 
oddzielnie śledzi obrażenia zadawane różnym 
częściom zombiaka. Możemy więc np. skupić 
się na głowie (zadając tym samym większe 
obrażenia), ale też nic nie stoi na przeszkodzie, 
by odrąbać truposzowi ręce (uwaga, będzie 
gryzł!), albo nogi. W zależności od rodzaju 
trzymanej broni bohater inaczej trafia 
przeciwnika (nóż wbija się„punktowo; 
nabijany gwoździami kij bejsbolowy potrafi 
poharatać całe ciało), inne są efekty uderzenia 
(łom miażdży, maczeta ucina itd.). Zapewne 
różnice te mogłyby być jeszcze większe, ale 
naprawdę nie ma na co narzekać — Dead 


tak zbalansować, by zabawa była przyjemna. 


Island to produkcja, w której każdą nowo 
znalezioną zabawkę chce się jak najszybciej 
wypróbować, szczególnie gdy jest to coś, co 
działa na wyobraźnię. Na przykład sierp... 


Pochwalić trzeba też Techland za sposób 
zaprojektowania przeciwników, a dokładniej 
żywych trupów (choć to z nimi głównie 
walczymy, nie są jedynymi wrogami w grze). 
Reprezentują oni różne klasy” - od mięsa 
armatniego, jakim są tzw. walkerzy, aż po 
stwory bardziej przerażające jak np. Ram 

- kolos, który szarżuje na bohatera. Nawet 
jeśli w całej grze jest tych odmian zaledwie 
siedem, walki z nimi nie nużą. To z jednej 
strony wynik tego, że starcie 

z przedstawicielem każdej z nich wymaga 
innej taktyki, z drugiej zaś tego, że w każdej 
z klas mieści co najmniej kilka różnych 
wariacji wyglądu truposzy (są więc m.in. 
striptizerki zombie, zombie policjanci, białe 
zombie, jest nawet atak uczennic-zombie... 
a przynajmniej jednej, znalazłaby się pewnie 
nawet gnijąca panna młoda). 


Mimo wszystkich plusów Dead Island nie jest 
grą idealną — parę rozwiązań rozczarowuje 

i jest dowodem na to, że Techland musi się 
jeszcze kilku sztuczek nauczyć. Bardzo 
kiepsko zaprojektowano interfejs, 

a dokładniej ekrany mapy, ekwipunku, 
dostępnych misji czy rozwoju postaci. Ciężko 
się do nich szybko dostać a w działaniu 
każdego z nich wskazać można większe lub 
mniejsze błędy, do których co prawda można 
się przyzwyczaić, ale — jednak są. Podobne 
niedopatrzenie dotyczy jazdy samochodem: 
pojazdy prowadzi się całkiem nieźle, ale 
bardzo źle się nimi zawraca czy wycofuje, nie 
ma bowiem możliwości spojrzenia w tył 

(a konieczność wykonywania tego typu 
manewrów pojawia się dość często). 


Można by również zarzucić Dead Island 
wtórność — zbyt wyraźne inspiracje serią Left 
4 Dead, która też jest nastawioną na 
kooperację grą o zombie i ma podobne 
rodzaje przeciwników. W rzeczywistości to 
jednak zarzut, który znika po bliższym 


Purna to specyficzna postać - specjalizuje się w broni palnej, 
której w grze wcale nie ma dużo. Mimo to nawet ją udało się 


zapoznaniu się z produkcją Techlandu. 
Przewrotnie można powiedzieć, że inspiracje 
na tym się nie kończą — podobieństwa 
znaleźć można w Dead Rising 2 (system 
tworzenia własnych broni), Resident Evil 
(zombie wyglądają tu nieco podobnie do 
tych z piątej części), serii Far Cry (konstrukcja 
świata gry z„dwójki”, tropikalna wyspa 
z„jedynki”) czy nawet BioShocku (tempo 
rozgrywki, prowadzenie fabuły). Sęk w tym, 
że nawet jeśli ekipa Techlandu podpatrzyła 
coś w grach zachodnich producentów, to 
elementy te wykonała co najmniej równie 
dobrze, a w wielu przypadkach lepiej niż 

w oryginale. Efekt końcowy wart jest więcej 
niż suma jego rozczłonkowanych części. 


Niestety zdarzają się błędy graficzne, np. 
zombie wpadnie gdzieś na barierkę, 
przeniknie przez nią i dopiero wtedy na niej 
zawiśnie itp. Nagminne są nieco zbyt późno 
wczytujące się tekstury. Gdy zaczyna padać 
deszcz, ale widać go tylko w powietrzu, na 
ziemi zaś brakuje kałuż. Jest ztym co prawda 
związany mechanizm rozgrywki - podczas 
deszczu skuteczniejsze są bronie bazujące na 
elektryczności, a mniej te, które korzystają 

z ognia - ale kiedy krople lecą z nieba, nie 
tworząc kałuż, niszczy to spójność świata. 
Wychodzą też braki technologii Chrome 
Engine 5 - o ile w szerokich planach widoki 
robią wrażenie, to łatwo spojrzeć gdzieś 
(choćby pod nogi..), by zobaczyć coś 
zwyczajnie brzydkiego, np. tekstury 
pokrywające skały. Nie jest to jednak nic, co 
nie występowałoby w innych produkcjach, 
a otwartość i skala świata gry poniekąd 

te techniczne niedoróbki usprawiedliwiają. 


Ocena końcowa uwzględnia jednak owe 
mankamenty w niewielkim stopniu, bowiem 
ci, którzy nie oczekują od gier perfekcji, są 
świadomi ograniczeń technologicznych 
obecnej generacji konsol, potrafią skupić się 
na esencji rozgrywki = a przy tym lubią 
klimatyczne produkcje, które dają im dużą 
swobodę - będą się bawić dużo lepiej, niż 
wynikałoby z arytmetyki, Najlepsza polska 
gra na konsolę? Dlaczego nie. lo wina 
Wiedźmina, że spóźnił się na imprezę. 


W grze 
występuje 
siedem klas 
zombie, 
różniących się 
rodzajami ataku 
i innymi 
atrybutami. 

W części ztych 
kategorii 
występuje kilka 
różnych wersji 
wyglądu trupa. 
Najbardziej 
zróżnicowani są 
najczęściej 
spotykani 
walkerzy. 


PLUSY 

+ fantastyczny klimat, mnóstwo smaczków 

+ bardzo solidne, nienużące mechanizmy 

rozgrywki 

+ świetnie wymyślony co-op 

+ rozmach świata gry 

+ doskonała muzyka Twórcy Dead Island 

postanowili ukryć 

w międzynarodowej 

wersji swojej 

produkcji kilka 

zabawnych polskich 

smaczków. 

W jednym z pokoi 

można więc np. 

znaleźć dziennik 

Fakt, dużo też dzieje 

się w słuchawkach - 

okrzyki dobiegające 

do bohatera zaraz 

po jego 

przebudzeniu na 

Z s początku pierwszego 
rozdziału gry mają 
szansę zapisać się na 

| stałe whistorii 

ń polskich gier... 


szereg drobnych mankamentów, m.in. 
w interfejsie 1 
słabości silnika Chrome Engine 5 
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RECENZJE 


TRZYMAJ DYSTANS 


Hybrydy najlepiej strącać ze snajperki. Jeśli już dojdzie 


zą 
JI JĘZYKOWE HYBRYDY 
A W polskiej wersji językowej 
"przetłumaczono wszystkie 
nazwy przeciwników. 
Walczymy z Długonogami, 


do walki w zwarciu, warto sięgnąć po strzelbę Rossmore,  Stalogłowymi i... Trutniami 


w ostateczności wymierzyć solidnego sierpowego. 


a | 
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Twórcy: 
Insomniac Games 
Wydawca: 
SCEP 

Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
7 września 2011 
Multiplayer: 

tak (16 graczy) 
Co-op: 

tak (2 graczy) 
Internet: 
www.insomniacgames.com/ 
resistance-3/ 


Wersja PL: | 


tak (dubbing) 
PEGI: 
18 


DZIAŁA NA 


ROEE WOZPSDNE 


258 


WSKA 


Szokowymi. 


Kolejne odsłony Resistance 
(> zawsze pozostawały w cieniu 

serii Kilizone. Pomimo ciekawie 
wykreowanego świata gry, interesującej 
historii i solidnie zaprojektowanej 
rozgrywki były jedynie „tą drugą” 
strzelanką na PS3. Czy części trzeciej 
udało się zmienić ten stan rzeczy? 


Niewątpliwym atutem serii Resistance, 
wyróżniającym ją na tle innych shooterów, 
jest wciągająca fabuła przedstawiająca 
alternatywny bieg historii XX wieku. Il wojna 
Światowa nie wybuchła, Ziemię najechali za 
to obcy, którzy to ludzkość uważają za 
intruzów. Od katastrofy tunguskiej w 1908 
roku, kiedy rasa zwana Chimerą znów 
pojawiła się na naszej planecie, uczeni 
zdążyli odkryć, że obcy zamieszkiwali Ziemię 
już 60 milionów lat temu. W sierpniu 1957, 

a więc w momencie, gdy rozpoczyna się 
trzecia część gry, 80% ludzkości zostało 
wymordowane bądź zarażone wirusem 
chimery i zamienione w mutanty. 


Rodzinna opowieść 

Protagonistą „trójki” jest Joseph Capelli, 
podkomendny i zabójca głównego bohatera 
dwóch poprzednich części gry, Nathana 
Hale'a, zakażonego wirusem chimery, za 
którego sprawą w finale„dwójki” zmienił się 


ać 


GRABARZ I SZATAN 
Pojedynki z bossami nie 
zachwycają. Są mało 
wymagające, a do tego 
brakuje im odpowiednio 
dramatycznej oprawy. 


w Hybrydę. Jednocześnie Joe jest 
troskliwym mężem i ojcem, co znacząco 
wpływa na wydźwięk historii. Resistance 3 to 
nie tylko batalie z obcymi, ale także 
opowieść o tragedii, jaka dotknęła ludzkość 
oraz o rodzinie Capelliego — jego żonie 
Susan i małym synku, Jacku. Pomimo 
trudnych czasów, kochająca się familia 
wiedzie szczęśliwe życie w podziemnych 
bunkrach w Haven w stanie Oklahoma, 
gdzie chowają się przed Chimerą. Porządek 
ten burzy pojawienie się znanego 

z poprzednich części Fyodora Malikova. 
Doktor twierdzi, że wie, jak pokonać obcych. 
Trzeba udać się do Nowego Jorku i zniszczyć 
znajdującą się tam wieżę, zmieniającą 
Ziemię w arktyczne pustkowie — ze względu 
na ich przyspieszony metabolizm przybysze 
potrzebują niskich temperatur. Jeśli nie będą 
mogli się schłodzić, zginą. Jeśli ktoś zniszczy 
budowlę, ludzkość zatriumfuje! 


Za namową żony Joe wyrusza więc wraz 

z doktorem Malikovem ostatecznie 
rozprawić się z Chimerą. Skoro nadarza się 
możliwość przechylenia szali zwycięstwa na 
stronę ludzkości, trzeba podjąć ryzyko. 

W czasie podróży do „Wielkiego Jabłka” 

w butach Joe natrafimy na resztki cywilizacji 
— religijnych fanatyków w Mt. Pleasant 

w Pensylwanii czy zdeprawowanych ©) 
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ARSENAŁ PRZYSZŁOŚCI 


Seria Resistance pisze historię XX wieku na 
nowo. Według niej nie było drugiej wojny 
światowej, była za to inwazja obcych. Dlatego 
arsenał trzeciej odsłony cyklu (mamy sierpień 
1957), podobnie zresztą jak i dwóch 
poprzednich, technologicznie znacząco 
przewyższa możliwości nawet współczesnych 
broni. Czym postrzelamy? 


Bullseye 

Karabin maszynowy obcych strzela pociskami 
samonaprowadzającymi. Niezwykle skuteczna 
broń w walce z hordami przeciwników oraz 

z Długonogami, najszybszymi z Chimer. 


8 Auger 

| Znak rozpoznawczy serii: strzelba, której 

__ naboje przelatują przez ściany. Wystarczy 

__ namierzyć mutanta przez ekran termowizyjny. 


Potrafi też stworzyć osłonę przed bohaterem. 


Atomizer 

Broń Chimer używana do tłumienia 
zamieszek. Po naciśnięciu spustu generuje 
wyładowanie elektryczne, rażące kilku 
wrogów jednocześnie. 


Mutator 


Broń biologiczna. Jeden z trybów rozpyla 
truciznę, drugi sprawia, że Chimery atakują siebie 
nawzajem. Jest z nią związane trofeum - trzeba 
sprawić, żeby 6 wrogów na raz zwymiotowało. 


Resistance 3 to gra w starym stylu — bez automatycznej 
regeneracji zdrowia i z ekwipunkiem uxjpchanym le spluwami 
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później rozbić można w drobny mak, 
uderzając potężnym młotem. Dostęp do 
różnorodnego zestawu uzbrojenia 

w połączeniu z 19 rodzajami przeciwników 


Chimery to wymagający wróg dzikusów, z których więzienia przyjdzie nam 
- odporny na trafienia, bardzo uciekać. Całość jest do bólu przewidywalna, 
mobilny I nieźle komblnujący nie ma tu nagłych zwrotów akcji, ale za 

na polu walki. 


MGR BOTIYO 485 , z, sprawą świetnie wyreżyserowanych 


Efekt głębi, który można 
zaobserwować, grając 
wResistance 3 w„3D”, ma 
niewiele wspólnego 
ztym znanym zkin. 
Obiekty zamiast 
„wychodzić” z ekranu 
niejako „wpadają” do jego 
środka. Jedynymi 
elementami lecącymi 

w stronę gracza, są 
pociski wystrzeliwane 
przez wrogów. Nie zrobi 
to jednak wielkiego 
wrażenia na osobach, 
które w ostatnim czasie 
wybrały się do kina 
chociażby na trzecią część 
„Transformersów". 3D to 
także świetny sposób na 
maskowanie niedoróbek 
graficznych - skupiając 
uwagę na 
wielowarstwowości 
obrazu, trudniej dostrzec 
niedokładności tekstur 
czy poszarpane 
krawędzie modeli. Co 
ciekawe, w R3 
„trójwymiarowa” jest 
jedynie rozgrywka, - 

a przerywniki filmowe 


pozbawione są efektu 3D. 
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przerywników filmowych fabuła 
opowiadana jest w bardzo dobry sposób. 
Złośliwi powiedzą, że to pseudopatetyczna 
opowiastka o ratowaniu świata — racja, ale 
kampania dla jednego gracza naprawdę 
wciąga, a dzięki zróżnicowanym etapom 
(m.in. obrona pędzącego pociągu, 
polowanie na Chimerę zwaną Szatanem 

w opuszczonej kopalni) nie pozwala się 
nudzić. W grze panuje depresyjna atmosfera, 
co chwila dająca do zrozumienia, jak bezsilni 
jesteśmy w starciu z potężnymi obcymi. 


Nie tylko wyeksponowana historia sprawia, 
że Resistance 3 to strzelanina wybijająca się 
ponad przeciętność. Twórcy zdecydowali się 
zastosować kilka mechanizmów, z których 
większość FPS-ów już nie korzysta, jak 
chociażby konieczność zbierania apteczek 
regenerujących zdrowie. Do dyspozycji 
gracza oddano także arsenał dwunastu 
broni (odblokowują się wraz z postępami), 
pomiędzy którymi można dynamicznie 
przełączać się podczas walki. Gra 

w oszczędny sposób podrzuca amunicję do 
każdej z pukawek, więc konieczne jest 
naprzemienne korzystanie ze wszystkich 
rodzajów uzbrojenia. Wpleciono także 
prosty system rozwoju broni, automatycznie 
ulepszający te giwery, z których korzystamy 
najczęściej. 


Zabawa arsenałem Resistance 3 to czysta 
przyjemność: Każda spluwa dysponuje 
strzałem alternatywnym, funkcje broni 
Chimer można także łączyć — np. azotowa 
pozwala zamrozić przeciwników, których 


(wśród nich są m.in. snajperzy, wybuchające 
kwasem pijawki, skaczące po dachach 
Długonogi), walczących na różne sposoby, 
stwarza niewyczerpane pokłady zabawy. 
Rozczarowują za to walki z bossami. Po 
pierwsze jest ich zdecydowanie za mało 
(zaledwie trzy na przestrzeni całej gry), po 
drugie — są zbyt łatwe. 


Nie najlepiej wypadają projekty lokacji, 
które tylko udają, że stwarzają graczowi 
jakąkolwiek swobodę. Przez ok. 8 godzin 
kampanii ciągle jesteśmy prowadzeni za 
rękę. Momentami doskwierają zbyt daleko 
od siebie porozstawiane punkty kontrolne, 
przez co w wypadku przypadkowej śmierci 
trzeba powtarzać długi kawałek poziomu. 
Ponadto niemal wszystkie lokacje 

w Resistance 3, głównie za sprawą tekstur o 
niskiej rozdzielczości, graficznie znacząco 
odstają od największych hitów 
wydawanych na wyłączność na konsolę 
Sony. 


W porównaniu z poprzednimi dwiema 
częściami poważnie zmienił się multiplayer. 
W sieci zagramy maksymalnie w 16 osó! 

w drużynowym deathmatchu lub trybach 
bazujących na wykonywaniu zadań - np. 
zajmowaniu konkretnych punktów na mapie 
(tryb Chain Reaction). To, co w sieciowych 
potyczkach najlepsze, to system rozwoju 
bohatera. Co chwila otrzymujemy medale za 
niemalże każdą aktywność, odblokowujemy 
coraz to potężniejsze bronie i szereg 
umiejętności taktycznych, takich jak np. 
Doppelganger, która tworzy biegający obok 


naszej postaci hologram czy Ammo Beacon 
dostarczającą amunicję kompanom. Mapy są 
odpowiednio rozbudowane, a sama 
rozgrywka zdaje się być dobrze zbalansowana. 
Warto dodać, że wraz z Resistance 3 firma 
Sony przyłącza się do walki z używanymi 
kopiami gier, w związku z czym do każdego 
egzemplarza przypisany jest jednorazowy 
kod, aktywujący tryby sieciowe. 


Czy to wystarcza? Resistance 3 na pewno 
nie wnosi do swojego gatunku nowej 
jakości. W udany sposób miesza jednak 
nieco już staroświeckie rozwiązania 

z elementami charakterystycznymi dla 
współczesnych strzelanin. To sprawia, że 
jest to tytuł warty uwagi, wciąż jednak 
pozostający w cieniu serii Killzone. 


interesująca historia 
świetne multi 
różnorodny arsenał 


niedoróbki graficzne 
walki z bossami 
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Jeszcze nie tak dawno temu gry 
wideo nie potrzebowały 
poruszających dialogów czy 
fabuły ze wstrząsającymi zwrotami akcji, 
> by sprawiać frajdę. Wystarczył widok 
3 DYCOUNT z pierwszej osoby, karabin maszynowy 
j i setki wrogów czekających na kulkę. 
Takim intensywnym przeżyciem, grą pełną 
wartkiej akcji z wykorzystaniem arsenału 


Godek ra przyszłości miał być Bodycount 


« Wydawca: — relaksująco wybuchowy shooter 
LEM pozbawiony wzniosłej atmosfery 
ź Przeciwnicy dzielą się na klasy, ale bardzo rzadko medycy pasta i dylematów natury moralnej. Trudno 
wpadają na pomysł, aby pomóc powalonym kompanom. ZA jednak oprzeć się wrażeniu, że w obliczu 
f RE ł ź Data premiery: J p ę 
Zato giganci z minigunem potrafią napsuć krwi. już jest zrealizowanych z hollywoodzkim 
Multiplayer: rozmachem konkurencyjnych produkcji, 
tak taka błaha koncepcja jest ograniczeniem. 
Co-op: 
tak (tryb przetrwania) 
Internet: 
www.bodycountgame.com Pomimo swojej prostej natury Bodycount 
kaj rudi próbuje opowiadać historię, ale robi to na 
s | tyle nieudolnie, że po kilku misjach 


nietrudno całkowicie stracić 
zainteresowanie fikcyjnym konfliktem 
pomiędzy dwiema zwalczającymi się 
organizacjami - The Network oraz The 
Target. Gracz wciela się w Jacksona, agenta 
tej pierwszej. Ląduje w kolonialnym forcie 
w afrykańskiej republice Tesanga nad 
Atlantykiem, aby sprawdzić, dlaczego 
tamtejsza milicja oraz armia prowadzą ze 
sobą regularną wojnę — i jaki interes ma 

w tym The Target. Przed graczem stawianych 
jest wiele pytań, jednak odpowiedziami na 
nie gra dzieli się bardzo niechętnie. Mętne 
wprowadzenie w genezę konfliktu i brak 
uzasadnienia naszej obecności w jego sercu 
bardzo szybko rozmywa opowiadaną 
historię. Można usprawiedliwiać Bodycount, 
mówiąc, iż to nie o fabularne tło tutaj 
chodzi, ale twórcy nie zadbali nawet 
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Futurystyczne, pełne ostrych krawędzi 
modele żołnierzy The Target oraz kosmicznie 
wyglądające wnętrza ich placówek 
operacyjnych (Nexus) to element 
rozpoznawczy Bodycount. Nie sposób nie 
zachwycić się nad ich koncepcją artystyczną. 


Tempo ani na moment nie zwalnia. Przez siedem godzin 
kampanii akcja toczy się na najwyższych obrotach, 
mimo to rozgrywka szybko staje się nudna. 


Superstrzały podnoszą mnożnik punktów 
przydzielanych za zabijanie wrogów. Jedyna 
korzyść, jaką dają, to lepsza ocena pojawiająca się 
się po zakończeniu etapu. 


o minimum. Zdecydowanie zbyt wielu 
rzeczy trzeba się domyślać. 


Bodycount popisuje się za to bombowymi 
rozwiązaniami jeśli chodzi o mechanizmy, 
wokół których zaprojektowano rozgrywkę. 
Żeby uwolnić moc drzemiącą w silniku gry, 
wystarczy po prostu wcisnąć spust i zacząć 
strzelać do wszystkich i wszystkiego. 
Punktowany system tzw. superstrzałów 
sprzężony z niezwykle imponującą fizyką 
otoczenia, pozwalającą obrócić w perzynę 
znakomitą większość tego, co widać 
dookoła, jest jak świeża bryza w gatunku 
strzelanek. Wróg schował się za osłoną? Tu 
nie ma to znaczenia, w mgnieniu oka można 
bowiem zetrzeć ją na proch. Półotwarta 
konstrukcja poziomów, przywodząca na 
myśl tę z Crysis 2, jest z kolei przyjemną 
odskocznią od strzelanin prowadzących 
gracza po sznurku. Za sprawą rozpadającego 
się pod gradem pocisków otoczenia, droga, 
jaką możemy dotrzeć do celu, jest 
praktycznie dowolna. Wrażenia płynące 

z rozgrywki na danym poziomie będą przez 
to dla każdego unikatowe. 


Aby dodatkowo urozmaicić balistyczne 
doświadczenie, do dyspozycji gracza oddano 
cztery umiejętności specjalne. Zebranie 
odpowiedniej ilości tzw. danych 
wywiadowczych (które w naprawdę 
hurtowych ilościach wypadają z zabitych 
przeciwników), zapełnia pasek energii 
pozwalającej skorzystać ze zdolności agenta. 
Zastrzyk adrenaliny dający chwilową 
nieśmiertelność oraz podniesienie 
efektywności wystrzeliwanych pocisków 
umożliwiają ujście z życiem, kiedy ekran srodze 


mózgi żołnierzy The Target przydaje się 
w walce z dużą liczbą wrogów. Szczególnie 
pomocne jest właśnie wsparcie z powietrza. 


Twórcy zrezygnowali z klasycznego systemu 
osłon. Możemy „zamrozić” Jacksona za 
dowolnym obiektem (a także na otwartym 
polu, choć to oczywiście nie ma sensu), 
przytrzymując lewy trigger, jednocześnie 
zaś lewym analogiem wychylać się bądź 
uchylać od pocisków w sposób podobny do 
tego, w jaki bokserzy na ringu unikają 
ciosów przeciwnika. Jest jednak pewien 
szkopuł — lewy spust powoduje również 
przybliżenie widoku znad karabinu, przez co 
nie można wycelować w przeciwnika, 
jednocześnie się poruszając. Przestawienie 
się na taką konfigurację jest z początku 
kłopotliwe, bo to ustawienie w grach tego 
gatunku raczej nie stosowane. 


Mieniący się kolorami armagedon, jaki 
rozpętać można w slumsach i portach 
Tesangi, upstrzonym neonami azjatyckim 
Xuchung oraz wewnątrz bunkrów The Target 
(to jedyne lokacje w grze, aczkolwiek świetne 
pod względem artystycznym), jest 
prawdziwie zachwycający, ale... do czasu. Po 
kilku godzinach kampanii singlowej 
przychodzi moment, w którym czar pryska. 
Rozgrywka staje się boleśnie odtwórcza, 
lokacje zaczynają się powtarzać (dosłownie!), 
a niszczenie bliźniaczo podobnych do siebie 
bunkrów The Target jest tak samo nużące, jak 
zamykanie kolejnych bram do świata 
demonów w Oblivionie. Punkty, które 
nazbieraliśmy, wykonując superstrzały, nie 
przekładają się na nic poza wynikiem 


przeciwnika, strzelając przez osłonę w tył 
jego głowy. Znać o sobie dają także 
mankamenty sztucznej inteligencji 

- doskonale wyszkoleni najemnicy The Target 
często nie widzą nic złego we wbieganiu pod 
lufę swojemu największemu wrogowi. 


Bodycount robi kapitalne pierwsze 
wrażenie, ale bardzo szybko nudą 

i niedoróbkami zniechęca gracza do dalszej 
rozgrywki. Nawet największe atuty gry nie 
potrafiły odwrócić mojej uwagi od faktu, że 
ciągłe wykonywanie tych samych czynności 
jest zwyczajnie pozbawione większego 
sensu. Po macoszemu potraktowano także 
multiplayer - dwa standardowe tryby (tylko 
deathmatch oraz team deathmatch) 
sugerują, że mamy do czynienia z grą 
skupioną na kampanii dla samotnika. Jej 
mankamenty zaskakują przez to jeszcze 
bardziej. 


PiuUsY 

+ rozpadające się otoczenie 
+ potężny arsenał 

+ śliczne lokacje 


szczątkowa fabuła, chaotyczna narracja 
powtarzalna rozgrywka 
sztuczna inteligencja wrogów 


Niewykluczone, że 
Bodycount byłby dużo 
lepsza grą, gdyby do 
samego końca pracował 
nad nią znany 

z kontrowersyjnych 
wypowiedzi projektant 
Stuart Black. To on 
wyznaczył Codemasters 
kierunek, w jakim 
developer powinien 
podążać podczas 
produkcji gry, jednak 

w lipcu ubiegłego roku 
opuścił projekt (z do dziś 
nieujawnionych 
powodów). Nowym 
pracodawcą Blacka 
zostało polskie City 
Interactive - obecnie 
pracuje on w londyńskim 
studiu firmy nad 
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Pierwszy kontakt z Driver San 

Francisco poważnie mnie 

zaniepokoił. Nawet 
zbulwersował. Charakterystyczny dla cyklu 
klimat amerykańskich seriali o gliniarzach 
zlat 70-tych został bowiem zastąpiony 
komiksową historyjką z superbohaterem 
w roli głównej. Coś tu nie gra, 
pomyślałem... 


W swoim najnowszym wcieleniu John Tanner, 
bohater znany z wcześniejszych części serii 
Driver, włada mocą wchodzenia w skórę 
każdego człowieka. Może z niej korzystać 
dlatego, że historia opowiedziana w Driver 
San Francisco niemal w całości rozgrywa się 

w jego umyśle. Ten gliniarz, tajniak, ex- 
rajdowiec, próbując udaremnić ucieczkę 

z więzienia mafijnego bossa znanego jako 
Jericho, ulega poważnemu wypadkowi 
samochodowemu i zapada w śpiączkę. Jego 
mózg nadal pracuje jednak na najwyższych 
obrotach, a za sprawą ustawionego na OIOM- 
ie telewizora i informacji podawanych przez 
stację KEOC, do podświadomości Tannera 
stale docierają wieści o postępach 

w poszukiwaniu zbiega. Gracz zatapia się 

w odmętach wyobraźni Johna i rozpoczyna 


W świecie stworzonym przez mózg Tannera walutą są 
punkty siły woli, które otrzymujemy za efektowną jazdę, 
wykonywanie misji powiązanych z fabułą, oraz za 
zadania poboczne (m.in. wyzwania kaskaderskie, 
filmowe, drifty i pościgi). Na co je wydać? Chociażby na 
wzmocnienie dopalacza, odblokowanie „thrill cam”, czyli 
pływającej za autem, filmowej kamery, a także na nowe 
samochody. Pytanie tylko, po co w ogóle kupować wozy, 
skoro w każdej chwili można zmaterializować się za 
kółkiem dowolnego samochodu w mieście. 


pościg za wyimaginowanym, ale zarazem jak 
najbardziej rzeczywistym przywódcą 
przestępczej organizacji. Jest w tym coś 
z„lncepcji” Christophera Nolana, z tym że 
tutaj Tanner sam jest architektem swojego 
snu i nie potrzebuje zaawansowanej 
technologii, żeby się do niego przenieść. 
Niedorzeczne? Głupie? Być może. Taka 
szalona koncepcja pozwoliła jednak twórcom 
puścić wodze fantazji przy projektowaniu 
rozgrywki. 


Gry z serii Driver nigdy nie były zwyczajnymi 
wyścigami. Dominowały w nich efektowne 
pościgi inspirowane amerykańskimi filmami 
sensacyjnymi. Teraz, skoro akcja rozgrywa się 
w świecie sennych majaków, twórcy poszli 

o krok dalej. Stworzyli tzw. shift”, czyli system 
pozwalający Tannerowi przenikać do 
umysłów innych kierowców w San Francisco, 
co w trakcie gry jest olbrzymim ułatwieniem. 
Trzeba naprawdę się postarać, żeby pościg 
lub ucieczkę (a przeważnie z nich składają się 
misje wchodzące w skład głównego wątku 
fabularnego) zakończyć niepowodzeniem. 
Jeśli nasz samochód jest zbyt wolny, aby 
dogonić uciekającego bandytę, wystarczy 


wskoczyć w buty kierowcy jakiejś 
przejeżdżającej obok szybszej maszyny, co 
powinno załatwić sprawę. Pogoń można 
rozegrać także bardziej efektownie, np. 
„przesiadając” się do nadjeżdżającej 

z przeciwka cysterny i wjeżdżając czołowo 
w samochód bandziora. 


W ten sposób da się przeskoczyć do 
każdego pojazdu w San Francisco, 

a ponieważ ruch uliczny na niemal 340 
kilometrach tras jest naprawdę intensywny, 
zawsze mamy z czego wybierać. 
Ograniczenia pojawiają się tylko 

w przypadku wyścigów — w nich do mety 
trzeba dojechać tym wozem, którym 
startowaliśmy. Jeśli więc wypadniemy 

z jednego z zakrętów, nie możemy w locie 
zamienić go na inny i kontynuować 
wyścigu nowym cackiem. Wciąż jednak 
można korzystać z „shiftu, więc nic nie stoi 
na przeszkodzie, żeby spowodować na 
drodze karambol i spowolnić konkurentów, 
którzy w międzyczasie zdążyli już uciec na 
kilkaset metrów. Ten mechanizm sprawdza 
się znakomicie, a ponieważ sterowanie 
„shiftem” zostało zaprojektowane 
naprawdę z głową, system ów nie 


uprzykrza zabawy, a wręcz przeciwnie — 
wprowadza do dynamicznej akcji 
dodatkową dramaturgię. 


Jazda w Driver San Francisco jest 
nadzwyczaj przyjemna. Jej model można 
porównać do tego z Burnout Paradise, 
gdzie auta prowadziło się łatwo, bardzo 
zręcznościowo. Jednocześnie każdy 

z wozów posiadał swoją własną specyfikę 
- tu dodatkowo wszystkie samochody 
dysponują odrobinę zbyt miękkim 
zawieszeniem, co nadaje im pewną 
nadsterowność, za sprawą której w każdy 
zakręt wchodzi się w efektowny sposób, 

z lekkim driftem. Wozów jest 140 (wszystkie 
licencjonowane), a wyróżniają się klasyki 
— Chervrolet Chevelle SS oraz Dodge 
Charger; oraz kilka osiągnięć współczesnej 
motoryzacji - na zygzakowatej Lombard 
Street gumy spalić można Pagani Zondą 
lub McLarenem MP4-12C. Widać, że graficy 
solidnie przyłożyli się podczas prac nad 
odwzorowaniem modeli samochodów, 

a także nad stworzeniem wiarygodnego 
systemu zniszczeń - jeśli ktoś marzy 

o poobijaniu auta wartego miliony, tu 
marzenie to może spełnić. 


Niestety, gorzej od samochodów prezentuje 
się San Francisco, które w najnowszym 
Driverze nie jest miastem tętniącym życiem, 
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stanowią jednak tło, nie za bardzo 
można wchodzić z nimi w interakcje. 


jak choćby Liberty City w GTA IV - jego ulice 
są tylko tłem dla akcji, która się na nich 
rozgrywa. Pod względem graficznym dużo 
jednak nie można Driverowi zarzucić - tym 
bardziej, że całość działa w 60 klatkach na 
sekundę, co naprawdę czuć. 


Tajemnica Dpolega jednak na tym, 

że najwięcej frajdy sprawia ona podczas 
zabawy w sieci. Jedenaście trybów 
multiplayer stwarza dodatkową okazję do 
przetestowania najróżniejszych zastosowań 
„shiftowania” W Trail blazerze, w którym 
gracze zdobywają punkty, próbując 
utrzymać się w smugach tylnych świateł 
samochodu sterowanego przez Al, „shift” 
pozwala pozostawać w centrum akcji lub... 
rozbijać wozy innych uczestników sesji. 

W trybie Tag lub drużynowym Capture the 
Flag, gdzie liczy się praca zespołowa, 
przeskakując między samochodami, można 
przygotować zasadzki i tym samym zyskać 
przewagę strategiczną. Każdy z tych 
zestawów zasad jest przemyślany, w każdym 


„shift” wykorzystuje się w kreatywny sposób. 


A jednak, mimo solidnej rozgrywki, nie 
udało mi się do Driver San Francisco zapałać 
większym uczuciem. Z prostej przyczyny 

- dla fana serii to jednak „nie jest Driver". 
Gdyby Reflections nazwało tę grę np. 


San Francisco to tłoczne miasto pełne 
samochodów i przechodniów - w grze 


Jeden z wątków pobocznych opowiada historię 
braci, zarabiających na nielegalnych wyścigach. 
To ciekawy epizod - wcielając się w jednego 

z nich, Tanner musi rozmawiać z drugim, nie 
wzbudzając podejrzeń. 


Fani Starskiego 8: Hutcha i innych klasycznych 
seriali tego typu mogą spróbować odtworzyć 
typowe dla nich sceny w trybie Film Director. 


Szczegół, który robi niesamowite wrażenie, to 
animacja rąk kierowcy, jaką oglądać można grając 
z kokpitu. Sposób w jaki Tanner przekłada ręce na 
kierownicy został zrealizowany fantastycznie. 


Brainracer, nie byłoby problemu. Driver to 
jednak marka, która utrwaliła się w pamięci 
graczy, doskonale odtwarzając klimat 
filmów akcji sprzed 40 lat, gdzie rolę 
pierwszoplanową odgrywały policyjne 
pościgi i odpadające z samochodów kołpaki. 
W Driver San Francisco ta magia pojawia się, 
ale... ulatuje - dokładnie w tym momencie, 
w którym Tanner wznosi się nad miastemi 

i spogląda nań z lotu ptaka, szukając 
kierowcy, którego umysłem zawładnie. 


PLUSY 

+ licencjonowane, podatne na zniszczenia 
fury 

+ duża liczba trybów multiplayer 

+ intuicyjne kontrolowanie „shiftu” 


dla fanów serii - mało Drivera w Driverze 
banalny punkt wyjścia fabuły 
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Działanie systemu „shift', 
motoru napędowego Driver 
San Francisco najlepiej 
opisać na konkretnym 
przykładzie. Załóżmy, że 
gonimy uciekającego 
przestępcę. Cel - zniszczyć 
jego samochód. Oto jak to 
funkcjonuje: 


„„warto jak najszybciej 
zareagować. Wciskając 

A na padzie od Xboksa lub 
krzyżyk na dualshocku 
PlayStation 3, Tanner 
„wysiądzie” z samochodu 

i wzniesie się nad San 
Francico. Czas ulega wtedy 
znacznemu spowolnieniu. 


Każdy samochód może 
pomóc w rozwiązaniu 
problemu. Z czasem 
odblokowuje się możliwość 
spojrzenia na miasto 

z większego dystansu, 
wtedy „shiftowanie” jest 
jeszcze łatwiejsze. 


„„i nie przebieraj 
w środkach. Wybrać 
można każdy samochód. 
Uderz w uciekającego 
przestępcę od frontu lub 
zajedź mu drogę autem 
jadącym obok - uruchom 
wyobraźnię! 


Były kierowca wyścigowy 
| zwieloletnim stażem 

| wpolicji, władający 

| dodatkowo supermocą to 


mieszanka wybuchowa. 
Przestępcy San Francisco 
— już po was! 


PLAU:BOX | 099 


38 X360 


RECENZJE | 


Eidos Montreal 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 
PS3, X360 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.deusex.com 
Wersja PL: 
tak (napisy) 
PEGI: 


18 B 


us 


„fo jeszcze nie koniec świata, ale 
widać go stąd” - te słowa 


z jednego z filmów 
zapowiadających trzeciego Deus Eksa 

wryły mi się w pamięć wiele miesięcy temu 
al, już po zagraniu w pełną wersję 

, nie wychodzą z głowy. Bunt Ludzkości 
ez reszty wciąga gracza do świata 
ędącego u progu wielkich zmian lub na 
skraju upadku. W jakim kierunku pójdzie 
ludzkość, zależy już od naszych decyzji. 


Zanim usiadłem do gry, moją największą 
obawą było to, że... już w nią grałem. 
Pierwsze kilka godzin rozgrywki poznałem 
na początku roku podczas pokazu 

w siedzibie twórców, ponownie 
przechodziłem je, kiedy do naszej redakcji 
trafiła wersja beta. Bałem się więc nudy 

i rozczarowania rozgrywką, którą 
zapowiadano jako różnorodną i nieliniową. 
Kolejne przechodzenie samouczka 

w fabryce zaatakowanej przez terrorystów 
oraz późniejszego etapu odbijania 
zakładników z innej placówki badawczej 
okazało się dla mnie przeżyciem tym 
bardziej satysfakcjonującym, że już znanym, 
a mimo to wciąż zaskakującym i pełnym 
niespodzianek. Zacznijmy jednak od 
początku. 


p— 


RZY 4 


Marcin Traczuk na tropie 


U progu zmian 

Bunt Ludzkości to trżęciąodsłona Deus Ex 

i bezpośredni prequehplerwszej części, 
wydanej w 2000 roku na PCiPS2. W 2027 
zdobycze nauki umożliwiły ingerowanie 

w ludzką ewolucję ulepszającymi ciało 
mechanicznymi implantami. Z jednej strony 
pomoc otrzymali schorowani i kalecy, 

z drugiej jednak wśród ludzi zapanowała 
moda na tego typu modyfikacje i np. 
wymienianie zdrowych oczu na takie 

z wbudowanym aparatem fotograficznym, 
albo dłoni na zaprogramowane do gry na 
fortepianie. Skutkiem ubocznym 
cyberimplantów jest też uzależnienie 
pacjentów od leku zapobiegającego 
odrzuceniu wszczepów — neuropozyny. Oba 
te czynniki spowodowały, że w siłę urosły 
korporacje medyczne takie jak Sarif 
Industries. Ich potęga niepokoi już nie tylko 
Purystów — przeciwników nienaturalnego 
ulepszania ludzkiego ciała, ale również 
tracące siłę i wpływy rządy. 


Rozgrywka rozpoczyna się w momencie, 
gdy najlepsza badaczka korporacji Sarifa, 
doktor Megan Reed, ma się udać na 
przesłuchanie przed komisją 

w Waszyngtonie i tam zaprezentować 
wyniki badań, które mogą 


zrewolucjonizować rynek cyberimplantów. 
Do jej ochrony oddelegowany zostaje Adam 
Jensen, w którego się wcielamy. Zanim 
jednak zdążymy wyruszyć do stolicy, 
laboratoria Sarifa zostają zaatakowane przez 
nieznanych sprawców, wszyscy naukowcy 
w brutalny sposób zabici, a ciężko ranny 
Jensen cudem unika śmierci dzięki operacji 

i wszczepieniu kilkudziesięciu 
prototypowych implantów. Chociaż dotąd 
w debacie transhumanistycznej (patrz: 
ramka) pozostawał neutralny, Adam właśnie 
opowiedział się po jednej ze stron — czy to 
się mu podoba, czy nie. 


Właściwa akcja rozpoczyna się pół roku 
później. Jensen zostaje wezwany do 
siedziby korporacji, by spotkać się z jej 
szefem, Davidem Sarifem. Zagrożenie nie 
ustało, wręcz przeciwnie - w Detroit 
niewiele brakuje, by wybuchły zamieszki, 
tymczasem Puryści biorą zakładników 

w jednym z laboratoriów produkcyjnych 
Sarifa. To pierwsza misja, w której 
dokonujemy poważnych dla przebiegu 
rozgrywki wyborów, począwszy od 
odpowiedzi na pytanie: wziąć ze sobą broń 
obezwładniającą, pistolet, a może 
snajperkę? W trakcie wypełniania zadania 
weźmiemy udział w wydarzeniach, które 
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GRANIE W HAKOWANIE 
Włamania do 
komputerów to minigra 
logiczna, w której 

w określonym czasie 
trzeba dotrzeć do 
rdzenia systemu. 


Kolejne poziomy doświadczenia to nowe Punkty Praxis, a co za tym 
idzie - kolejne implanty. Zwiększają one efektywność wykonywania 
wszystkich czynności - także dyskretnych zabójstw. 


wykorzystywać 
zdobycze technologii do 
ulepszania swojego ciała 
wywodzi się już z XIX 
wieku. Jego 
prekursorem był rosyjski 
filozof, Mikołaj 
Fiodorow, postulujący 
opracowanie dzięki 
nauce metod 
przedłużania życia, 

a nawet 
umożliwiających 
wskrzeszanie zmarłych. 
Współcześnie 
transhumaniści czerpią 
z takich dziedzin wiedzy 
jak nanotechnologia czy 
inżynieria genetyczna, 
twierdząc, że 

w najbliższym półwieczu 
możliwa stanie się 
przemiana człowieka 

w transczłowieka. Jak 
będzie on wyglądał? 
Wystarczy spojrzeć na 
Adama Jensena... 


kształtują potem świat gry. Jeśli nie uda się 
na czas rozbroić bomby i uwolnić 
zakładników, później w prasie znajdziemy 
artykuł na ten temat lub usłyszymy 
dyskutujących o tym przechodniów. 
Znacznie większe konsekwencje niesie już 
spotkanie z przywódcą grupy terrorystów, 
którego możemy zastrzelić na miejscu lub 
wypuścić, by potem pomógł nam 

w śledztwie. „dą 

Takich sytuacji w całej grze jest więcej. Na 
jednym z dalszych etapów trafiamy do 
Hengshy, jednej z dzielnic Szanghaju, nad 
którą zbudowano drugie „piętro” miasta 
przeznaczone dla bogatszych obywateli. 
Chcąc porozmawiać z właścicielem klubu 
nocnego — system dialogów przypomina 
ten z Mass Effect, ale przed wyborem opcji 
mamy podgląd pełnej kwestii, jaka padnie 
z ust bohatera — musiałem przekonać 
barmana, by mnie do niego zaprowadził. 
Sposób w jaki pokierowałem rozmowę, 
będąc raczej agresywnym niż uprzejmym, 
skończył się tym, że facet po prostu kazał mi 
spadać. Nie oznaczało to jednak porażki. 
Wciąż miałem inne możliwości pchnięcia 
akcji naprzód, np. wyświadczając przysługę 
innemu pracownikowi klubu. Zamiast tego 
znalazłem jednak przewód wentylacyjny, 
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który przechodził nad biurem właściciela 
i tam podsłuchałem potrzebne mi 
informacje. 


I to właśnie jedna z największych zalet 
trzeciego Deus Eksa — konstrukcja 
poziomów. Do każdego celu prowadzi kilka 
ścieżek, które znajdziemy na mapie 
dostępnej w menu ekwipunku (nie ma opcji 
ustawiania markerów, więc drogę trzeba 
zapamiętać). Przewody wentylacyjne 
musimy już znajdować sami. Zdarzyło mi się, 
że przechodząc ponownie jeden etap, 
trafiłem na szyb, którym przeszedłem przez 
pół poziomu, zostawiając za sobą dziesiątki 
strażników, za plecami których wcześniej nie 
udało mi się przekraść. 


Oczywiście mogłem też podjąć otwartą 
walkę i utorować sobie drogę po trupach. To 
jednak znacznie podnosi i tak bardzo wysoki 
poziom trudności gry. Przeciwnicy są 
inteligentni, starają się nas oskrzydlać, dobrze 
korzystają z osłon, a w trakcie walki zawsze 
wzywają posiłki, np. w postaci trudnych do 
zniszczenia robotów. Podczas walki trzeba 
ważyć każdą kulę, ponieważ amunicja do 
takich broni jak pistolet, karabin maszynowy, 
bojowy, czy strzelba (wszystkie można 
ulepszyć, łącząc ze specjalnymi modułami, 
np. poprawiającymi celność lub dodającymi 
celownik laserowy) jest towarem naprawdę 
deficytowym. I oczywicie pociski do jednego 
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Pełqd akcji przugoda, którą można* 
«a przeżuć je dziesiątki sposobóui 
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NA WŁASNE RYZYKO 

Każdy poziom możemy przejść zakradając się lub | 
wszczynając strzelaninę, wtedy jednak narażamy - 
się na walkę z bardzo silnymi robotami. I 


LIFE IS BRUTAL 
W większości przypadków użycie 
cyberimplantów (tutaj np. 


obrazuje efektowny przerywnik. 


rodzaju broni nie pasują do innego. Zapasy 
nabojów i granatów robimy więc między 
misjami, później zaś polegamy głównie na 
tym, co znajdziemy przy martwych 
przeciwnikach. Co ciekawe noszą oni zwykle 
tylko jeden magazynek - choć nie zdarzyło 
mi się, żeby wrogom po prostu zabrakło 
amunicji... 


Cyberimplanty 

Udane połączenie skradanki ze strzelanką 
uzupełniają elementy RPG w postaci 
cyberimplantów w ciele Adama. Zdobywane 
doświadczenie nie awansuje nas na kolejne 
poziomy, ale dostarcza punktów Praxis 
(możemy je także kupować), za które 
odblokowujemy umiejętności w ramach 21 
wszczepów. Podzielono je na odpowiedzialne 
m.in. za nogi, ręce, korpus czy oczy. Wśród 
nich znajdują się takie jak moduł zwiększajcy 
odporność płuc na trujące gazy, zapewniający 
częściową niewidzialność, lokalizujący 
przeciwników na podręcznym radarze, 
wreszcie zaś polepszający odporność, celność 
czy siłę. Kiedy „przypakujemy”, możliwe jest 
przesuwanie cięższych przedmiotów. Po 
połączeniu z inną umiejętnością pozwala to 
przebijać się przez ściany i wchodzić 

w niedostępne wcześniej miejsca. Z kolei 
połączone ze skanerem pozwalającym 
widzieć przez mury, ich przebijanie daje 
nowe możliwości eliminowania 
przeciwników. Większość wszczepów po (©) 
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Podczas rozmów 
oglądamy 
dobrze 
wyreżyserowane 
scenki, zawodzi 
jednak animacja 
twarzy oraz 
nienaturalne 
głosy postaci. 


Uwagę w Deus Ex: Bunt Ludzkości 
zwraca sposób zaprojektowania 
bohaterów - nawet postacie 
drugoplanowe zapadają w pamięć. 


Przeciwników cechuje dobre Al, 
dzięki czemu każda wymiana ognia 
to trudne, pełne emocji starcie. 
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odblokowaniu nie wymaga uruchamiania, by 
działały, skorzystanie z innych gra proponuje 
automatycznie, a ich użycie nagradza 
animacją, np. efektownego wykończenia 
wroga albo lądowania po skoku z dużej 
wysokości (odpowiedni wszczep sprawia, że 
nie kończy się to śmiercią). 


Bunt Ludzkości jest niesamowity pod 
względem trzymającej w ciągłym napięciu 

i poczuciu niepewności fabuły oraz 
różnorodnej rozgrywki, ale nie jest to też 
produkcja idealna. Dobrym rozwiązaniem jest 
możliwość zapisania gry w dowolnym 
momencie, aby w przypadku śmierci nie 
powtarzać zbyt długich fragmentów (co 


8 ciekawe, możemy to robić także w trakcie walk 


z bossami). Gra jednak ustawia zapisane stany 
nie po kolei, przez co po śmierci lepiej nie 
wybierać opcji wczytania „ostatniego, 
ponieważ może to cofnąć nas chociażby na 


Minigun potrafi zniszczyć większość 
osłon, więc wroga noszącego tę broń 
lepiej wyeliminować nim nas dostrzeże. 


wszystkich. 


początek kampanii. Nie byłoby to problemem, 
gdyby czasy ładowania nie były tak długie — 
problem rozwiązuje dopiero zainstalowanie 
gry na twardym dysku konsoli. Są momenty, w 
których czekanie, aż wczyta się nowy fragment 
poziomu, psuje atmosferę. 


Jakkolwiek też świat gry, ta mroczna, 
cyberpunkowa wizja przyszłości, został 
przygotowany pieczołowicie i z dbałością 

o najmniejszy detal, tak miasta, które 
odwiedzamy między misjami, są po prostu za 
małe. To aż śmieszne, że w metropoliach takich 
jak Detroit i Szanghaj znaczniki prowadzące do 
celu zwykle wskazują po kilkadziesiąt metrów, 
a w międzyczasie i tak zaliczamy przynajmniej 
jeden ekran ładowania. Te mankamenty nie 
zmieniają jednak faktu, że Deus Ex: Bunt 
Ludzkości to tytuł, który wskazuje, że 
popularny niegdyś cyberpunk wciąż może 
stanowić bazę dla wciągającej rozrywki. Co nie 
znaczy, że łatwej w odbiorze... 69 


/ 


3 Nasłowa uznania zasługuje 
HB otoczka medialna, jaką twórcy gry 
| Deus Ex: Bunt Ludzkości stworzyli 
| wokół swojej produkcji i jej 

motywu przewodniego - 
mechanicznych ulepszeń ludzkiego 
ciała. Do sieci wypuszczono 
profesjonalnie zrealizowane 
reklamy z prawdziwymi aktorami, 
którzy zachwalali m.in. protezy rąk, 
nóg i oczu produkowane przez 
Sarif Industries, korporację, dla 
której pracujemy w grze. Pojawiła 
się nawet jej oficjalna strona 
www.sarifindustries.com, która 
została... zhakowana przez 
przeciwnych wszczepom Purystów 
(„zamieścili” oni na niej film 
przestrzegający przed 
cyberimplantami). Polecamy też 
odwiedzenie kanału Deus Ex 
Official na YouTubie i obejrzenie 
zwiastunów gry, zwłaszcza 
animację „They Can't Stop The 
Future” (bit.ly/dUGsZv), która 
w mistrzowski sposób wprowadza 
w klimat trzeciego Deus Eksa. 
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cyberpunkowy klimat 

nieliniowa, różnorodna rozgrywka 
cyberimplaty 

konstrukcja poziomów 

wysoki poziom trudności 


kiepsko zrealizowane, „teatralne” dialogi 
niewielkie miasta 
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Zaatakowany i pozostawiony na 
śmierć w nieznanym ci 
miasteczku, musisz chwycić za 
rewolwer i zarobić pieniędzy, by 

| móc wrócić do domu. Dziki 
zachód czeka na ciebie, kowboju! 


SQUARE ENIX. 
2GMBD 


m - - | , v? Przeżyj niesamowitą, 
* gat. sę I magiczną przygodę w grze 
[i R ś s = Harry Potter i Insygnia 
A s : Śmierci - Część 2 - ostatniej 
FIGHT NIGHT "a Ę £z i największej grze na 


az komórki! 
2GMAK 


| ASASSINS 
2GMAP 2GMAT 


BENEK | uć pl | > ! p. R M Sy gu ANNU 


: ) > Ć 7 a Ę A Ta dotąd! Wskocz na konia, 
aj f j : f 3 ca | GETZ A SJEW PUSU h JW przygotuj rewolwer, lasso i... 
q j * 2GMBF 4 kosmiczny karabin. Obroń 
: ludzkość w tej zróżnicowanej 


platformówce. 
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27 Ulubiony jeż wraca do korzeni 
z oryginalnymi poziomami 
z klasycznej gry video. Dr Eggman 
skonstruował super robota, 
zwanego Metalową Łapą, który 
ma powstrzymać słynnego jeża. 


Najnowszy HIT! Fantastyczna 
| strzelanka 2D, pełna 
wybuchowej akcji, 


WAZURZ dopracowanych efektów 


ALICE 
ATTELIEJE 


| y c. 
2GMBCZJ j | 


ow | 
COMMAND 
żę, 
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Zestaw dwóch najpopularniejszych 
gier wojennych wszech czasów! 
Dwa razy więcej podwójnej 
zabawy z Command 8 Conquer 4: 
Tyberyjski zmierzch w zestawie 

z Medal Of Honor. 


MÓWIĄCY 
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Gry i aplikacje java dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Zamawiając nasze obiekty w 
treści sms-a wpisz nasz 5-cio znakowy kod obiektów (np. 3VLAA). Cena nie zawiera opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od 
aktualnej taryfy operatora GSM. Pamiętaj, aby przed pobraniem gry java sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie 
wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi 
sms©mobila.pl. Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 


Wejdź na wap.mobila.pl i sprawdź czy wybrana przez Ciebie gra działa na Twoim telefonie. Wybrane gry dostępne również na telefony z systemem ANDROID. 
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cena 35,69 zł (z VAT) 


PS3 X360 


Jedną z głównych nowości 
NHL 12 jest tryb Legend, który 


pozwala poprowadzić 


stworzonego przez siebie 
zawodnika na szczyt hokejowego 
Olimpu, powtarzając autentyczne 
osiągnięcia prawdziwych gwiazd 
tego sportu - jak np. Gretzky czy 
Chelios. Legendy można też 
wprowadzić do składu dowolnej 
drużyny, np. sprawdzając, co by 

. się stało, gdyby w Pittsburgh 


RECENZJ 


Rozbił się na bandzie: 


EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
13 września 2011 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.ea.com/nhl 
Wersja PL: 


brak | 
PEGI: p 
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Żadna sportowa seria EA Sports 

nie jest w takiej sytuacji jak NHL 

- cykl ten zdobył już ponad 20 
tytułów dla „najlepszej gry sportowej w 
historii”, zbiera najwyższe możliwe oceny 
i, w przeciwieństwie do np. FIFY, nie ma 
konkurencji. 


Nie jest łatwo poprawić coś, co przez wielu 
uznawane jest za perfekcyjne, ale po zagraniu 
w NHL 12 łatwo odnieść wrażenie, że ekipa 
odpowiedzialna za tę serię po prostu się 
poddała. To cykl, który już kilka edycji temu 
wszedł na bardzo wysoki poziom, więc 
zmiany zachodzące w kolejnych jego 
odsłonach już od dłuższego czasu nie były 
zbyt duże, tym razem jednak nowości 
wpływają na rozgrywkę naprawdę 
nieznacznie. Co ciekawe, na papierze 
prezentują się bardzo intrygująco. 


Seria NHL, podobnie jak inne sportowe 
marki EA Sports, idzie w stronę realizmu, 

a środkiem do jego osiągnięcia ma być 
model fizyki w wiarygodny sposób 
obliczający w trakcie meczu wyniki 
wszelkiego rodzaju kolizji. Jak działa to 

w cyklu FIFA, piszemy na str. 44 — tam jednak 
innowacja ta połączona jest z innymi 
rozwiązaniami, razem z którymi całkowicie 
odmienia oblicze gry. 


Tymczasem w NHL 12 to jedyna znacząca 
nowość w mechanizmach rozgrywki - i być 


może dlatego praktycznie niezauważalna. 
Nie pomaga też fakt, że hokejowi zawodnicy 
w pełnym ekwipunku mają kształty raczej 
klockowate, nie ma więc większej różnicy, 
czy efekty zderzenia dwóch takich „klocków” 
oblicza na bieżąco konsola, czy też 
uruchomiona zostanie jedna z dziesiątek 
animacji przygotowanych na tę okazję (jak 
działało to w poprzednich edycjach). 


Oczywiście są sytuacje, które rzeczywiście 
dzięki modelowi fizyki wyglądają inaczej, 
wraz z nim pojawiło się też więcej 
smaczków w stylu przelatywania przez 
barierkę czy przepychanek przy bramce. 
Najwyraźniej przekłada się to na różnice 
w zachowaniach poszczególnych 
zawodników - większym łatwiej wywrócić 
tych mniejszych, a lepszym technicznie 
prościej odzyskać równowagę po zderzeniu. 
To jednak detale, które nie zmieniają tego, 
jak się gra, a jedynie w drobny sposób 
zwiększają i tak stojącą już na wysokim 
poziomie wiarygodność symulacji. Na 
podobnej zasadzie działają inne, mniejsze 


zderzeń i skuteczniejsze Al zawodników czynię grę lepszą, 
ale nie są to zmiany, które widać na pierwszy rzut oka. 


nowinki - bardziej dynamiczne zachowania 
bramkarzy, możliwość wzięcia przez nich 
udziału w bijatykach, lepsze wystawianie się 
zawodników sterowanych przez konsolę. 
Doskonała gra stała się więc odrobinę 
doskonalsza, ale będą gracze, którzy 
odczują lekki niedosyt. Jeśli któremuś 

z posiadaczy poprzedniej edycji nie zależy 
na najnowszych składach, skusić do zakupu 
może go tylko pojawienie się w grze 
największych sław hokeja. Czy jest fan tego 
sportu, którego nie przekonają Gretzky, 
Lemieux, Yzerman i Bourque? 


PLUSY 

+ jeszcze bardziej realistyczne mecze 

+ duża liczba trybów do wyboru, w tym 
zabawa z legendami 


zmiany nie wpływają na jakość rozgrywki 


WAGA! NOWA KOLEKCJA FILMOWA"! 


Brygada 
Detektywów se 
znów na tropie! 


gejów) ge 
== Ihierz wszystkie 


10 tomów: 
książka + DVD 


TOM I 


6 WRZEŚNIA 
W KIOSKACH! . 


TOW | - 06.09.2011 TON 2- 20.09.2011 TOW3 04.10.2011 TOW 4 - 18.10.2011 


TOW 5 02.11.2011 


TOW 6 - 15.11.2011 T0M 9 - 27.122011 10M 10— 00LZ0Z 


T0M 7 — 29.11.2011 TOW 8 - 13.12.2011 


Chcesz zamówić całą kolekcję lub brakujący tom, 


IT RADA ŚloBy.ov! zadzwoń (67) 354 16 05 oraz (22) 51 70 531. 


Szczegółów szukaj na stronie http://prenumerata.bauer.pl 
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TLEiNIU 


W Street Fighter Ill: Third 
Strike miała miejsce : 
jedna z najbardziej 
pamiętnych akcji 
whistorii e-sportu. Na 
turnieju EVO 2004 sj 
reprezentujący Japonię A 
Daigo Umehara w finale ś 
koszyka przegranych ; 
stoczył walkę z Justinem / 

, Wongiem z USA. Grający 

Chun-Li Justin w ostatniej 

rundzie pierwszej walki 

/ sprawił, że kierowanemu 

__ przez Daigo Kenowi 

_ został jeden piksel życia. 

__ Justin wyprowadził 

_ super-combo Houyoku- 

. sen, ale Daigo sparował 

wszystkie 15 ciosów (!!!) 


a: 


+ 
: 


__ i odpowiedział kontrą 
zwieńczoną własnym 
combo. Można to 

zobaczyć w internecie 


scXK)9 


Zestaw zawodników dostępnych w Street 
Fighterze IIl zawiera przede wszystkim nowe 
twarze - Ryu i Ken to tutaj „rodzynki”. 


Street Fighter Ill 


Third Strike Online 


Ulicznym wojownikiem został: 


Dżentelmeni mówią, że kobiety 

są jak wino - im starsze, tym 

lepsze. Ta sama reguła dotyczy 
Street Fightera. 12 lat uszlachetniło Third 
Strike'a niczym whiskey w dębowej 


i Ken, później dodano jeszcze Chun-Li, po 
tysiącach próśb od fanów) oraz fakt wydania 
gry wyłącznie na automatach i konsoli Sega 
Dreamcast. Teraz, dzięki nowej edycji na 
Xboksa 360 i PlayStation 3, znacznie więcej 


kaca beczce. To produkt dla fanów doskonałych graczy będzie miało okazję przekonać się 
Wydawca: bijatyk o wyrafinowanym guście. o tym, dlaczego tytuł cieszy się taką 
Cenega (zasłużoną) renomą. 
ŚNIĄ |  ChoćStreet Fighter Ill debiutował już w 1997 
Data premiery: | roku, to dopiero dwa lata później jego System walki SF li: TSOE (nie lubimy skrótów, 
już jest trzecia odsłona, o podtytule Third Strike, ale w tym przypadku jest uzasadniony) jest 
Multiplayer: w pełni zadowoliła fanów. Pomimo tego, że bardzo rozbudowany i mocno taktyczny. Poza 
Tak pod wieloma względami była zwykłymi ciosami oraz atakami specjalnymi, 
Co-op: isę A ASH h ; Ę RE Ę 
ek wyznacznikiem nowej jakości i do dnia obecny jest też pasek„Super Art' który ładuje 
Internet: dzisiejszego nosi nieoficjalne miano się w trakcie pojedynku. Zebrane w nim 
www„streetfighter.com najlepszej dwuwymiarowej bijatyki, nie punkty przeznacza się na wykonanie tzw. 
boską odniosła tak spektakularnego sukcesu jak super-combo (które wykorzystuje je w całości) 
Só, inne gry z serii. Głównymi powodami oraz ataki EX, czyli wzmocnione ciosy 
12 takiego stanu rzeczy były rezygnacja ze specjalne (zużywające je częściowo). 
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wszystkich popularnych wówczas 
zawodników (pozostał jedynie duet Ryu 


Kluczowym, unikatowym elementem tego 
systemu jest jednak tzw. parowanie ataków 


EditiIoN 


przeciwnika. Zamiast standardowo blokować 
cios, można go sparować, wciskając„przód” 
dokładnie w momencie, w którym miałoby 
nastąpić uderzenie. Jeśli się uda (a nie jest to 
łatwe, szczególnie gdy przeciwnik 
wyprowadza sekwencje ciosów), jesteśmy w 
dużo lepszej pozycji do wyprowadzenia 
własnego ataku niż po normalnym 
zablokowaniu ciosu. Jeśli jednak parowanie 
nie wyjdzie — tracimy więcej energii niż 
normalnie. Ryzyko jest spore, ale kto go nie 
podejmuje, nie wygrywa. 


W nowej wersji gry największy nacisk 
położono na rozgrywki sieciowe (stąd 
dopisek Online Edition), ale gracze bawiący 
się offline też nie będą się nudzili. Poza 
trybem arcade i treningiem, znajdziemy tu 
Triale — serię prób, oddzielnych dla każdej 
z postaci, które polegają na wykonaniu 

z góry określonych kombinacji. Poza tym 


—WYW"""Pemm | 


WYPRÓBUJ TRIAL 
Ważną częścią trybu dla 
jednego gracza są tzw. 
Triale, zestawy wyzwań, 
które w akcji pozwalają 
opanować zasady gry. 
Choć są dość trudne, 
warto je przejść, by mieć 
szansę na podjęcie 
rękawicy w pojedynkach 
sieciowych. 


graczom oddano do dyspozycji trening 
parowania. Warto jednak zaznaczyć, że 

w tym trybie poziom trudności rośnie 

w bardzo szybkim tempie - tutaj nie ma 
miejsca praktycznie na żadne błędy. Precyzja 
i opanowanie są najważniejsze, ale każdy 
kolejny zaliczony trial daje dużą satysfakcję. 
Tym większą, że sporo tu bardzo 
pomysłowych wyzwań - np. finalne zadanie 
z parowania to powtórka tzw. Evo Moment 
437 (patrz ramka), wyjątkowego momentu 
w historii bijatyk. Dodatkowo, przez całą grę 
(niezależnie od trybu), z boku ekranu 
wyświetlają się informacje o innego rodzaju 
wyzwaniach = opartych na statystyce. 
Zaliczenie np. 10 hadoukenów, wygranie 
odpowiedniej liczby pojedynków itd. dają 
tzw. Vault Points, które można wykorzystać 
do odblokowania rysunków koncepcyjnych, 
aren, muzyki czy oryginalnego intra. Poza 
zwykłym zestawem opcji, takich jak długość 
trwania rundy czy poziom trudności, 
udostępniono tzw. dipswitche, dzięki 
którym można dowolnie modyfikować 
zasady gry, m.in. uaktywniać możliwość 
łączenia combosów w powietrzu oraz ustalić 
liczbę klatek animacji dla parowania. 


Third Strike sprawdza się jednak przede 
wszystkim w grze wieloosobowej. Ta 
produkcja ma najlepiej przygotowany kod 
sieciowy spośród wszystkich bijatyk na 
konsole, m.in. dzięki zastosowaniu GGPO — 
systemu eliminującego lagi znanego 

z emulatorów maszyn arcade. Mimo setek 
rund rozegranych z żywymi przeciwnikami 
podczas testów nie zdarzały się przekłamania. 
Bardzo rozbudowany matchmaking, 


PIJ MLEKO, BĘDZIESZ WIELKI 
Podkręcając grafikę do HD twórcy zmienili wygląd kilku 
postaci - Hugo jakby zmężniał. 


10 RAZY HADOUKEN 
Podczas gry cały czas liczone są uderzenia gracza, 
a z tymi statystykami powiązane są różne wyzwania. 


pozwalający m.in. na zablokowanie niektórych 
postaci i zastosowanie specyficznych reguł gry, 
zadowoli najbardziej wybrednych. Pakiet opcji 
sieciowych został uzupełniony przez 
możliwość nagrywania replayów i dzielenia się 
nimi przez YouTube z poziomu gry. 


Oprawa Third Strike stoi na wysokim 
poziomie, choć oczywiście bazuje na starych 
elementach graficznych, nieco 
poprawionych. Kilka filtrów do wyboru 
pozwala na dostosowanie oprawy pod swój 
gust - najciekawiej prezentuje się imitacja 
wypukłego kineskopu automatu. Również 
dzięki takim smaczkom najnowsza wersja 
Street Fightera III to bijatyka kompletna. 
Dopracowana w każdym szczególe, jeszcze 
przez lata będzie sprawiać wielką frajdę. Ze 
względu na techniczny system walki nie jest 
jednak grą dla każdego. * 


PLUSY 

+ głęboka i dająca masę satysfakcji 

+ rewelacyjny multiplayer 

+ wiele ciekawych bonusów do 
odblokowania 


MINUSY 
- mało przystępna dla laików 


Najlepsza dwuwymiarowa bijatyka 
doczekała się najlepszej możliwej 
wersji HD. 


OCENA 
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PSN/XBU 


Aby zrozumieć zasadność 

tytułu gry wystarczy rzut oka 
na stylistykę ogarniętej przez 
ciemność planety. Gracz musi 
uratować ten niezwykle pokręcony 
świat, wykorzystując pomysłowy 
arsenał (m.in. rakiety, laser, chwytak, 
tarcza) z pokładu małego statku 
kosmicznego. Różnokolorowe tła 
skontrastowane z czernią, 
znajdującą się na pierwszym planie 
urzekają, ale o wartości produkcji 
studia Fuelcell Games stanowi co 
innego - pomysłowo 
zaprojektowane walki z bossami 
(również szalenie pokręconymi) 
i przyjemnie wymagające 
łamigłówki. Ta wciągająca, choć 
krótka (ok. 4-5 godzin) gra akcji na 
przemian testuje zręczność 


Niezwykle pomysłowa 

produkcja, która łączy 
elementy strategii i strzelanki. 
Dowodzimy plastikowymi 
żołnierzykami, broniąc naszego 
pudełka ze skarbami przed falami 
przeciwników. Zadbać należy 
zarówno o taktykę — czyli właściwe 
umieszczenie poszczególnych 
instalacji obronnych na mapie - jak 
i o samą batalię. Tajemnica Toy 
Soldiers polega bowiem na tym, że 
w zabawkowej wojnie w każdej 
chwili możemy wziąć udział, 
„wcielając” się np. w załogę działka 
przeciwpancernego. Dzięki solidnej 
oprawie graficznej plastikowe 
żołnierzyki nabierają życia, a ich 
bojowe pojazdy — mocy. Wszystko 
okraszone jest dodatkowo potężną 


Moda na wersje HD gier 

przenosi się również do 
cyfrowej dystrybucji — oto nowa, 
odświeżona (i unowocześniona) 
edycja klasycznej platformówki 
z NES-a. Niestety — dużo mniej 
„klasyczna” od oryginału. Frajdę 
płynącą z rozgrywki zabija przede 
wszystkim absurdalnie wysoki 
poziom trudności: naszego 
bohatera, śmiałka szukającego 
skarbów w opuszczonej kopalni, 
zabija dosłownie wszystko, 
a margines błędu jest praktycznie 
zerowy. Jedynym pocieszeniem jest 
możliwość gry w trybie kooperacji 
(dla czterech graczy jednocześnie), 
ale to naprawdę niewielka pociecha 
— bardziej sposobność, by w grupie 
powymieniać się nieprzyzwoitymi 


i sprawność szarych komórek 
gracza, choć walki jest tu mniej niż 
zagadek. Insanely Twisted Shadow 
Planet można wymieniać razem z 
takimi tytułami jak Braid czy Limbo 
— to jedna z bardziej oryginalnych 
pozycji na XBLA. 


Platformy: X360 


OCENA K 
za BM 


dawką humoru: Cold War skrzy się 
od nawiązań i żartów z klasycznych 
filmów wojennych kręconych 
podczas Zimnej Wojny. Dla fanów 
Rambo i Top Guna - pozycja 
obowiązkowa. 


Platformy: X360 
OCENA 
PLAJ:BOX 35 


pew <Wónye W: 
epitetami na temat bezlitosnych 
twórców gry. Całość uzupełnia 
zaledwie znośna oprawa graficzna 
i nieciekawa ścieżka dźwiękowa. Nie 
każda gra z przeszłości zasługuje na 
odświeżenie... Ć 


Platformy: PS3 
OCENA 
PLAJ:BOX 4:5 
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Chociaż oceny gier nie powinny 
zależeć od ich ceny, w przypadku 
Final Fantasy Tactics trudno 
o inny punkt wyjścia. Square Enix życzy 
sobie za tę produkcję 12,99 euro - czyli 
mniej więcej 6-7 razy więcej, niż za 
przeciętną grę na App Storze. Gdyby War 


i iPoda Touch (oddzielna wersja HD na 
iPada ukaże się dopiero jesienią) wcale się 
jej nie przysłużyły. Wręcz przeciwnie — ta 
najnowsza edycja Final Fantasy Tactics jest 
najsłabszym ze wszystkich 
dotychczasowych wydań tej gry. 


| Fantasy 
_|acticS: 


Fantazjuje i narzeka: [U tała 


5 


To tytuł zasłużony, który nie przez 
przypadek pojawia się w różnorakich 
zestawieniach „gier wszech czasów". 


A jednak — na iPodzie Touch Final Fantasy 
Tactics to już nie to samo. To, że prace nad 
konwersją trwały dwa lata, kazało sądzić, że 


Twórcy: of the Lions było grą na Xboksa 360 czy A przecież nic tego nie zapowiadało. Wręcz będzie to reedycja dopracowana 
Square Enix PlayStation3 musiałoby więc kosztować przeciwnie — nastawienie graczy było i uwzględniająca specyfikę nowej platformy. 
8 as» około tysiąca złotych. Czy jest tego warte? bardzo pozytywne. | to nawet mimo faktu, Najwyraźniej jednak w okolicach biurowca, 
Platformy: . że premierę przekładano kilka razy, w którym gra powstawała, roiło się od 
iOS Niestety nie. Żyjemy w epoce, w której niemiłosiernie rozciągając prace nad barów sushi, a pokój socjalny w siedzibie 
Data premiery: najcenniejszy jest czas — więc na pytanie ze konwersją. Czekaliśmy jednak cierpliwie, studia był zbyt dobrze wyposażony - łatwo 
AGES wstępu odpowiadam od razu, bo ożadnych __ bowiem Final Fantasy Tactics to tytuł odnieść wrażenie, że cały ten czas został 
brak wątpliwościach nie może być w tym kultowy: osadzona w uniwersum Final zmarnowany. Gra ma przede wszystkim 
Co-op: przypadku mowy. War of the Lions to Fantasy, a więc w świecie najgłośniejszych poważne kłopoty z płynnością — działa 
brak konwersja wydanej 4 lata temu gry z PSP, japońskich RPG-ów, turowa strategia bardzo mozolnie na iUrzędzaniach trzeciej 
KODEK dów która z kolei była reedycją nazwanej tak przedstawiająca zmagania pojedynczych generacji, zaś na najnowszych iPhone'ach 
Wersja PL: samo (choć bez podtytułu) produkcji wojowników na niewielkich mapach. Gdy czy iPodach Touch ledwie poprawnie. To 
brak z pierwszego PlayStation — i w obu tych ukazała się na pierwszym PlayStation, koszt największej z programistycznego 
Ra odsłonach była swej ceny warta. Problem szybko zdobyła wielką popularność, a kilka punktu widzenia nowości w grze: mapy, 


w tym, że próbę czasu przetrwała 
nieszczególnie, a przenosiny na iPhone'a 


zawartych w niej pomysłów na stałe 
zagościło w innych produkcjach tego typu. 


wcześniej dostępne w kilku z góry 
ustalonych rzutach, teraz można dowolnie 


JAM 


Fantasy Kingdom Defense 
Jedna z najlepszych gier w gatunku 
„tower defense" — na dodatek 
darmowa i zrobiona w całości przez 
Polaków. Czego chcieć więcej? Dobrej 


Groove Coaster 

Muzyczna produkcja polegająca na 
stukaniu w ekran do rytmu — genialnie 
zrealizowana, świetnie łącząca obraz 

i dźwięk. Rzecz obowiązkowa dla 


Mega Mall Story 

Kolejny tycoon od studia Kairosoft 

— znów wciągający jak krówki. Tym 
razem zarządzamy centrum 
handlowym. Doskwiera niski poziom 


fanów Rez czy Child of Eden. trudności i brak większych wyzwań. na nowej platformie. Warto! niestety kiepsko zoptymalizowany. palcem po ekranie. Tylko dla fanów. grafiki? Też jest... 
Platforma: |05 Platforma: i05, Android (wrót Platforma: 05 Platforma: Platforma: 05 Platforma: Androi 
Ocena: ”.) Ocena: / Ocena: Ocena: £ Ocena: 6.0 Ocena: 9.5 


Swords 6 Soldiers 

Wariacja na temat „obrony zamku” 
znana z PlayStation 3 trafia na i0S-a 
w konwersji, która zachowuje uroki 
dowcip oryginału, a działa jak należy 


Let's Golf 3 

Najbardziej grywalny golf na 
urządzenia mobilne — dostępny za 
darmo (choć z mikropłatnościami). 
Dobry na krótkie sesje raz dziennie, 


Defender of the Crown 

Kolejny dowód na to, że wspomnienia... 
kosztują. To nie tyle remake klasycznej 
gry z Amigi, co oryginał uruchomiony 
na i0$, z kursorem przesuwanym 
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aj am aj may. 


Hp 219 294 


Niezależnie od jakości konwersji na iOS-a, Final Fantasy Tactics to wciąż wciągającą 


produkcja, która potrafi zapewnić solidną rozrywkę na minimum kilkanaście godzin. 


 BOZRDCIE LIOROWAZZÓ DA. 


obracać i powiększać (co wcale aż tak 
przydatne nie jest). 


Kiepski jest również interfejs. Pojawiające 
się na ekranie ikonki i komunikaty 
wyglądają tak samo jak na PSP, co między 
innymi oznacza, że menu zagrywek 
taktycznych jest przesadnie złożone. 
Dodatkowo w zależności od wybieranej 
opcji inaczej działa ekran dotykowy - 
czasem polecenia wydaje się dwukrotnie 
stukając w odpowiednim miejscu, kiedy 
indziej trzeba je potwierdzić, pukając w 
duży przycisk OK. Jak żart wygląda opis gry 
na App Store, gdzie czytamy, że 
zoptymalizowano grafikę, by jak najlepiej 
wykorzystywała ekran iUrządzeń - to 
bzdura. Czcionka w licznych okienkach 
tekstowych jest tak mała i tak źle dobrana, 
że większość informacji kiepsko się czyta. 


Wszystko to sprawia, że trudno cieszyć się 
grą, której esencja wciąż może się podobać. 
To strategia z ciekawym, głębokim 
systemem walki i rozwojem postaci, 

z nieliniową fabułą kreśloną z prawdziwie 
epickim rozmachem. Co prawda jest mocno 
japońska, więc m.in. bohater ma imię 
kończące się na„a” i wygląda jak 


OBRÓC MNIE 

Jedną z nowych funkcji wersji na i0S-a 
jest możliwość swobodnego zbliżania 
i obracania ekranu. 


dziewczyna, ale to przecież właśnie za to 
miliony kochają serię Final Fantasy. 
Gdybym miał wybierać, wolałbym jednak 
grać w War of the Lions na PSP 

— a zaoszczędzone 13 euro wydać na inne 
gry z App Store'a. Choćby na trzy czwarte 
recenzowanych na tej stronie... 


PLUSY 

+ złożona strategiczna rozgrywka 
+ pełna rozmachu fabuła 

+ elementy nieliniowości 


MINUSY 

- cena! 

- konwersja pełna niedoróbek: od 
kiepskiej płynności po niepasujący do 
platformy interfejs 


Klasyczna strategia z kultowej serii 

w wersji najgorszej ze wszystkich 
dotychczasowych. Esencja gry wciąż jest 
OK, ale całość przeniesiono na i0S bardzo 
nieudolnie. No i ta cena... _ 


Shift 2: Unleashed 

Kontynuacja jednej z najlepszych 
ścigałek na i05-a i Androida, która 
sprawia wrażenie aktualizacji 

z nowymi trasami i wozami. Jeździ się 
dobrze, ale wrażenie robi mniejsze. 
Platforma: 

Ocena: 


Majesty 

Udana konwersja gry z pecetów. 
Pozwala zarządzać królestwem fantasy, 
ale nie wprost — nie kierujemy 
rycerzami, a tworzymy im warunki do 
walki z monstrami. Wciąga! 
Platforma: 

Ocena: 


€Emissary of War 

Gra RPG stworzona przez ludzi 
odpowiedzialnych za klasycznego 
Baldurs Gate'a. Prosta i krótka, ale nie 
pozbawiona humoru. Warto sprawdzić 
— pierwsza część jest darmowa. 
Platforma: 

Ocena: 


Androld/105 


Kolejny w tym numerze (po 

Dead Island) dowód na to, 
że Polak potrafi — tym razem 
stworzyć grę na urządzenia 
działające w systemie iOS, która nie 
dość, że wygląda lepiej od 
większości produkcji na tych 
platformach, to jeszcze wywraca 
do góry nogami zasady jednego 
z bardziej popularnych gatunków 
na nich dostępnych. Anomaly to 
„odwrócone tower defense" — o ile 
w typowej grze tego typu 
stawiamy wieże różnego rodzaju, 
atakowane przez nadciągające fale 
przeciwników, tutaj sami jesteśmy 
taką falą” - konwojem 
amerykańskich żołnierzy, którzy 
próbują przebić się przez 
fortyfikacje kosmitów, rozstawione, 


Contre Jour zebrało komplet 

nagród większości ostatnich 
imprez targowych poświęconych 
grom, można więc było mieć 
nadzieję na tytuł, który zaskoczy 
jakością wykonania i pomysłami. 
Niestety — Contre Jour urzeka tylko 
tym pierwszym (i kilkoma dość 
zabawnymi nawiązaniami do 
hitów — m.in. Angry Birds). Oprawa 
graficzna i dźwiękowa stoi na 
najwyższym poziomie, tworząc 
niezwykły klimat w dziwacznych 
światach, w których próbujemy 
dotoczyć do celu„bohatera” gry, 
łypiącą okiem czarną kulkę. 
Rozgrywka polega na 
deformowaniu kształtów poziomu 
(co sprawia, że kulka się toczy) i 
korzystaniu z różnych obecnych na 


Ten tytuł mógłby pomóc 

telefonowi Xperia Play — 
aparat ten, wyposażony w wiele 
udogodnień dla graczy, nie 
sprzedaje się najlepiej, m.in. ze 
względu na niewielką liczbę gier 
dostępnych wyłącznie na niego. 
Tymczasem w kieszonkową wersję 
bijącej rekordy popularności gry 
na PC, Minecrafta, przez co 
najmniej miesiąc pobawić się 
będzie można jedynie na Playu. 
Niestety Sony Ericsson, producent 
aparatu, w ogóle z tego nie 
skorzysta — obecnie Minecraft: 
Pocket Edition opatrzony jest 
numerem 0.1.0, co oznacza, 
że zrobić w niej można bardzo 
niewiele, a dokładniej: chodzić po 
trójwymiarowym, zbudowanym 


h 4 7 F Dz = w 3 
4 A 1 5 POWIE 
żeby było ciekawiej, na ulicach 
Bagdadu. Rozgrywka jest płynna, 
intuicyjna, a przy tym pełna 
niuansów pojawiających się mniej 
więcej od piątej-szóstej misji 
całkiem rozbudowanej kampanii. 

Trzeba zagrać! 


Platformy: OS, Android (wkrótce) 


OCENA 6 
PLAU:BOX | mi 


ana a 


etapach gadżetów — np. sznurków. 
Przypomina to więc nieco Cut the 
Rope, Feed me Oil czy World of 
Goo, ale pod względem rozgrywki 
wszystkim tym tytułom Contre 
Jour ustępuje. ©) 


Platformy: IOS 


OCENA 
PLAU:BOX 75 


„ARS 


Fieleie FT L[-] 


z klocków świecie i tworzyć w nim 
własne konstrukcje z prostych 
elementów. Prawdziwa zabawa 
rozpocznie się dopiero wraz 

z aktualizacjami, na te jednak 
przyjdzie trochę poczekać. (3) 


Platformy: Android 


OCENA (e) 
PLAJ:BOX , 


PLAU:BOX | 109 
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CREED 


MGR surrealistyczna wizja koszmarnej wersji Kay 


Czarów, do której ponownie trafia Alicja, jest po prostu 
urzekająca. Nie każdemu spodoba się za to nieco 
oldskulowe skakanie po platformach połączone z walką, 
podczas którego giniemy dziesiątki razy — gra jest jednak 
warta tego, by zacisnąć zęby i spróbować przejść dany etap 


raz jeszcze. Bonus to pierwsza część serii! 
Średnia ocen: 70% (P53), 70% (X360) 
Cena: odl 149,00 zł 


Warta uwagi, tylko jeśli 
jesteś rodzicem, który 
chce „kreatywnie” spędzić 
Czas z dzieckiem przed 
konsolą. LittleBigPlanet 2 
jest jednak dużo lepsze. 
Średnia ocen: 

61% (P$3), 59% (X360) 
Cena: od 69,00 zł 


Średnia ocen: 
86% h (PS. 3) 859 


+Pra 


Ubrani w nowoczesny 
nanokombinezon 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra bardzo 
staniała — warto więc 
pomyśleć o jej kupnie. 


Cena: od 109,00 zł 


Ezio odwiedza Rzym, 
walczy z templariuszami. 
Piękna grafika, wygodne 
sterowanie i multiplayer 
(nowość w serii). 
Średnia ocen: 

90% (PS. 


9 kręgów piekła i siekania 
wielką kosą lub Świętym 
Krzyżem. Wciągająca, 
choć niezbyt rozwijająca. 
No i zliteraturą nie ma 
wiele wspólnego. 
Średnia ocen: 


(X360) 75% (P$3), 73% (X360) 


aa od 49,00 zł 


MAFIA 


Rozczaruje się ten, kto 


Jedna z brzydszych gier oczekuje swobody Bijatyki między 
spod znaku duńskich podobnej do GTA IV, ale bohaterami popularnych 


klocków. Brakuje nowych 


Mafia Il to wciągająca, 


komiksów i gier, takich jak 


pomysłów, ale fanom pełna zwrotów akcji Spider-Man i Resident 
filmów się spodoba. Średnice opowieść. Evil. Szalona grafika! 
A ocen: rednia ocen: Średnia ocen: 
75% (PS3), 74% (X360) 85% (PS3), 85% (X360) 
Cena: od 89,00 zł Cena: od 124,90 zł 


Prosta wyścigówka, która 
spodoba się młodszym 


RYNEK 


Warto zagrać? 


Świetna gra o Nietoperzu 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) -TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 
DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄC TAKĄ 
„UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


Dynamiczny i efektowny 
slasher z seksowną 


Mroczny, tajemniczy 


Obok Black Ops to klimat podwodnego 


graczom. Z radością będą z Gotham. Klimatyczne, najlepsza strzelanka wiedźmą spuszczającą miasta i fabuła łączą się 
się oni ścigali po pełne brutalnych bijatyk sieciowa. Podatne na łomot zastępom w tej pierwszoosobowej 
zróżnicowanych trasach starcie z samym Jokerem. zniszczenia środowisko przeciwników. Zwłaszcza strzelance z mnóstwem 
i strzelali do przeciwników. Tylko dla jednego gracza. oraz używanie pojazdów. dla fanów Devil May Cry. widowiskowej akcji. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

74% (PS3), 87% (PS3), 90% (X360) 88% (PS. 


(ena: od 14 


Czekając na premierę 
dodatku Off the Record, 
warto zmierzyć się 

z hordami zombie, 
rozłupując ich czaszki 


gazrurką. efektownego zabijania. 
Średnia ocen: Średnia ocen: 

80% (PS3), 74% (X360 )% (P$3), 89% (X360) 
Cena: od 89,00 zł Cena: od 109,00 zł 


Seria żegna się z Il wojną 
światową — 
jedziemy na współczesne 
pola bitew Afganistanu. 
Krótka kampania, multi 
lepsze, ogólnie — OK. 


Kontynuacja jednego 
zlepszych horrorów sci-fi 
w grach. Nie straszy jak 
oryginał, ale spodoba się 
wszystkim miłośnikom 


Cena: od 37,90 z 


To miała być najlepsza gra 
wdziejach — a wyszło 
największe rozczarowanie. 
Przestarzała grafika, 
nudna rozgrywka 

i nieśmieszne „żarty”. 
Średnia ocen: 


Może nie jest to najlepszy 
hack'n'slash, ale grając 
wniego czuje się, że 
stworzyli go prawdziwi 
pasjonaci. | jest to bardzo 
przyjemne uczucie. 
Średnia ocen: 


71% la 


Facet prowadzony na 
smyczy przez kobietę 

w świecie po IV wojnie 
światowej. Sporo skakania 
w ciekawych lokacjach. 
Średnia ocen: 

80% 
(ena: 


) M ZN OF ) 
OR R 


tym razem platformówka dla 


Średnia. ocen: 


Warta uwagi gra akcji, 


dorosłych, pokazująca 
ruchy bohaterki „z jej 
oczu”. Wcielamy się w... 
seksowną panią kurier. 


Rozgrywka znana od lat 
w nowoczesnej, niezwykle 
krwawej oprawie. Widok 
kręgosłupa wyrwanego 
przeciwnikowi 

— niezapomniany. 
Średnia ocen: 


Zamiast autem, jeździmy 
quadem lub motorem. 
Zawrotna prędkość, 
pomysłowe trasy 

i kaskaderskie popisy nad 
koronami drzew. 


Próba połączenia symulacji 
żołnierza z akcją w stylu 
Gall of Duty — nieudana. 
Brzydka, nudna, pełna 
bugów. 
Średnia ocen: 
699 


(ena: 


Ostatnia okazja żeby przed premierą FIFY 12 
zagrać w najlepszą obecnie piłkę kopaną. 
Dobry tryb kariery i możliwość grania 
bramkarzem. Uwaga na mecze w sieci — tam 
królują naprawdę wprawieni zawodnicy. 
Średnia ocen: (P53), 88% (X360) 
(ena: od 77,90 zł 
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Tworzymy własnego boksera lub wcielamy 
się w jednego z ponad 50 najsłynniejszych 
pięściarzy (niestety, nie ma wśród nich 
Polaków). Jest też zaskakująco dobry 

i zróżnicowany tryb fabularny. 
Średnia ocen: 84% (PS3), 86% 
(ena: od 109,00 zł 


To pozycja obowiązkowa dla miłośników walk 
brutalniejszych niż tradycyjny boks. EA Sports 
MMA oferuje dopracowaną rozgrywkę (tryb 
kariery i walki w sieci), wygodne sterowanie 
oraz solidną grafikę. 
Średnia ocen: 77 
(ena: od 36,90 zł 


Fani jeżdżenia na desce nie mają zbyt wielu 

gier, przy których mogliby udanie spędzić 

czas. Bogaty w tryby rozgrywki stworzone 

głównie z myślą o rywalizacji wsieci, Skate 3 
k 


Tenis bardziej „realny” niż w konkurencyjnym 
Virtua Tennis 4, bo zawierający m.in. 
autentyczne turnieje, takie jak Australian 

i US Open. Brakuje tylko możliwości gry 
Kinectem (Move działa, ale stoję 
Średnia ocen: ) 
Cena: od 9 


Modyfikowanie wyglądu 
postaci oraz możliwości 
broni pozwalają na wiele, 
ale schematyczne misje, 
kiepskie Al i lagi w sieci 
zniechęcają do gry. 
Średnia ocen: 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średnia ocen: 


Pomysłowa gra logiczno- 
zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 
kod do pobrania wersji PC. 
Średnia ocen: 


ASSASSINS e 


CREED 


Coś dla miłośników heavy 
metalu. Połączenie gry 
role-playing ze 
strategiczną, w której 
przeciwników sieczemy 
toporem lub... gitarą. 
Średnia ocen: 
82 33% (X360) 
,00 zł 


Liberty Gity a 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 
miasto, w którym możemy 
swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 

— przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 
Średnia ocen: 


Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 

84% (P$3), 84% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


Gra dostępna w wersji 

z gitarą i perkusją lub 
samym wiosłem. Na liście 
zespołów m.in. Deep 
Purple, Slayer i Metallica. 
Średnia ocen: 


Rewelacyjny system 
zniszczeń otoczenia, ale 
do gry zniechęca 
przeciętna fabuła 
i nieciekawi wrogowie. 
Średnia ocen: 


(ena: o 
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Z bas 


PALE DUTY * 


BLACK OPS 


3 


8 
Trudno rozstrzygnąć, która Miałka fabuła to nic Sporo efektownych 
z dwóch ostatnich części w porównaniu z bugami bijatyk, na dodatek sama 
Gall of Duty jest lepsza. uniemożliwiającymi grę, źle gra należy raczej do 


Głosowanie wskazało, że 
ta. Jednym głosem... 
Średnia ocen: 

88% (PS3), 87% (X36( 
Cena: od 120,00 zł 


wyważonym arsenałem 
czy paskudną grafiką. 
Średnia ocen: 


prostych — spodoba się 
fanom komiksu i filmu. 
Średnia ocen: 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 

niezłe multi, w którym 


Twórcy mieli niewiele czasu na wyciągnięcie wniosków 
z bardzo chłodno przyjętej pierwszej części ostatniego 
rozdziału przygód młodego czarodzieja. Czy wyciągnęli? 
Poza zrezygnowaniem z obsługi Kinecta — nie. Gra jest 


krótka, prymitywna i pozbawiona wyrazu. Lepiej ją sobie wykorzystujemy spory 
darować i po prostu jeszcze raz przeczytać książkę lub pójść arsenał i drony bojowe. 
do kina na naprawdę efektowną ekranizację. Średnia ocen: 


Średnia ocen: 1276 (753), 45% (4360) 
Cena: od 165,00 zł 


Zawrotne prędkości nie 
podnoszą adrenaliny 

— winę ponosi przeciętna 
grafika. Dla miłośników 
jednośladów lepszy 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama”, nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 


Pozytywnie zakręcona gra 
akcji, chociaż nie 
każdemu spodoba się 
sterowanie i nieco 


wybór to Moto GP 10/11. przestarzała grafika. grać na kierownicy. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 
Cena: od zł 0 zł ć 


Jeden z najlepszych 
slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 
efektownych bossów. 
Średnia ocen: 


Połączenie strzelanki 

i slashera w mrocznym 
świecie fantasy. Jako ta 
pierwsza sprawdza się 
całkiem nieźle. 

Średnia ocen: 

57% (P$3), 61% (X360) 


Cena: ox 


Symulacja życia wreszcie 
trafiła na konsole obecnej 
generacji. Sterowanie 
dostosowano do pada, 

a usługi sieciowe dają 
dostęp do fury dodatków. 
Średnia ocen: 


Nowości to gymkhana, 

czyli zabawa w ewolucje 

wykonywane na torze oraz 

dużo więcej rajdów. Nieco 

zawodzi tylko średnia 

za i kiepskie menu. 
rednia ocen: 


Sporo szukania i zbierania 
przedmiotów oraz 
rozmów z podejrzanymi. 
Zawiedzeni będą ci 
oczekujący akcji 

w otwartym świecie. 
Średnia ocen: 


Dużo gorsza od War fo 
(ybertron, ale ściśle 
związana z najnowszym 
filmem o robotach. Tylko 
dla fanatyków. 

Średnia ocen: 


I LA. Noire EE 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE CHCESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 


Na kolejną produkcję Rockstara czekałem jak na przybycie Świętego Mikołaja. 
Potwierdziły się jednak pogłoski, że Mikołaj nie istnieje... Grając w L.A. Noire, cały 
czas zadawałem sobie pytanie — „dlaczego?” — i wcale nie chodziło mi o motywy 
jakiegoś łotra. Zastanawiałem się za to, dlaczego nie mogę strzelać do 
przechodniów, a broń da się wyciągnąć tylko w określonych momentach? 
Dlaczego nie mogę wybierać misji, tylko zmierzam do zakończenia jedną, liniową 
ścieżką? Dlaczego nie mogę dowolnie zmieniać wyglądu postaci? Dlaczego nie 
mogę kupować nowych broni czy samochodów? Coś mi mówi, że te typowe dla 
gier Rockstara elementy zostały wycięte, gdy podjęto decyzję o przeniesieniu gry 
na Xboksa 360. Powszechnie wiadomo, że początkowo miał być to tytuł tylko na 
PS3. Czarę goryczy przepełnia tragiczny system dialogów, zmuszający gracza do 
siedzenia przed telewizorem z opisem przejścia w ręku. Szkoda, że autorzy nie 
grali w Mass Effect. weg > ni zparęcj od kolegów z BioWare. 

średniao ocen:59% | 9 

Cena: od 
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| RYNEK | 
Tylko na PS3 


H AVY RAIN 


NOVE EDITION 


STATION. Mot 


ka 


Najtrudniejsza gra, w jaką Jedna z najbardziej Kolorowa s rnówa 


Zdradzony przez bogów Wojna z Helghastami jest Nowy wymiar interakcji Dość krótka zabawa 

można zagrać na PS3. Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii jeszcze lepsza niż dla całej rodziny. Dzięki z„mieszkającym włapanie wykradających Sześciu bohaterów 
Giniemy w niej tysiące trzęsąc posadami Olimpu. w dziejach gier połączona w poprzedniej odsłonie edytorowi poziomów w telewizorze” zwierzem. banany małpiszonów. z platformówek Sony 
razy, ale klimat tego RPG Fenomenalne pojedynki zinnowacyjną, choć serii (na dodatek świetnie można tworzyć własne Można go pogłaskać lub Wyzwania są do siebie (m.in. Ratchet i Clank) 
sprawia, że demony z bossami, grafika momentami irytującą spolszczona). Grać minigry, które potem przytulić, a gdy jest bardzo podobne, gra w 50 konkurencjach, 
i bossów siecze się i polonizacja rozgrywką. Również możemy też w 3D lub przy udostępnia się w sieci grzeczny, rzucić piłkę. To nieprecyzyjnie odczytuje z których większość warto 
z wypiekami na twarzy. z Bogusławem Lindą. w wersji na Move'a. użyciu Move'a. (dostępne są ich tysiące!). naprawdę rewolucja... też ruchy kontrolerem. przechodzić w kooperacji. 

rednia ocen: 9% Średnia ocen: 977 Średnia ocen: 37 Średnia ocen: 84% rednia ocen: 92% Średnia ocen: 7! Średnia ocen: *- Średnia ocen: "* 
Cena: od 79,90 zł Cena: od 79,00 zł Cena: od 67,00 21 Cena: od 89,00 zł Cena: od 99,00 zł Cena: od 85,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: vd65 


-*tnFANOJIS 2. 


liq mot 5 1ong TI Bijatyki gangsterów na Wymaga perfekcyjnego Jest gra w tenisa Udział w ulicznych 
Wyścigi w niszczonym Kontynuacja przygód Kampania singlowa jest Czekając na Uncharted 3, ulicach Tokio. Jest też opanowania piosenek, ale stołowego, siatkówkę bijatykach pod okiem 
przez żywioły mieście. „elektryzującego” nudna, na dodatek kuleje warto wyruszyć śladami wciągająca fabuła i sporo także odpowiedniego plażową, są rzuty Danny'ego Trejo potrafi 
Szalenie efektowna superbohatera. lokalizacja z gen. Polko. Marco Polo. Porywająca ciekawych minigierek „Wyginania się” wraz dyskiem, strzelanie z łuku, rozruszać. O ile nie masz 
i kompletnie pozbawiona Rozgrywka szybko staje Lepiej jest w sieci, nieźle akcja godna niejednego (m.in. zarządzanie ztancerzami widocznymi a nawet walka na miecze. śliskiej podłogi, to zębów 
realizmu akcja. się monotonna. ra się też z Moveem. hollywoodzkiego filmu. klubem z hostessami). na ekranie. Najlepsza gra na Move'a. nie stracisz. 
Średnia ocen: 78% Średnia ocen: 53%. Średnia ocen: 67 Średnia ocen: 96% Średnia ocen: 76% Średnia ocen Średnia ocen: 7: 5 
Cena: od 89,90 zł Cena: oc 125,00 zł (ena: od 113,00 zł (ena: od 49,00 zł (ena: od 119,00 zł Cena: od Cena: od | 


Pobierz z PlayStation Netuiork 


JEMY 
Gdr2 


Ponad 30 poziomów, 
które pokonujemy 
samochodzikiem, skacząc 


Bohater wciąż biegnie 
przez kolejne 
dwuwymiarowe poziomy, 


Połączenie platformówki 
z eliminacją przeciwników 
wstylu legendarnej gry 


Jako króliczek pokonujemy 
skomplikowane (oraz 
trudne) labirynty 


Przebój z X360, wreszcie 
na PS3. Proste i wygodne 
sterowanie pomaga bez 


Reedycja oferuje kilka 


Platformówka na PS3 i PSP. Niski poziom trudności nowych postaci (m.in. 


i zbieramy skarby, by Przygody dziewczynki, nad przepaściami lub reszty wsiąknąć w pełen i ograniczenia w układaniu my zaś skupiamy się na Asteroids. Na PS3 odpycha mroczne wcielenie Ryu), 
odbudować zniszczoną która przemierzając wznosząc go na balonach. niebezpieczeństw własnych talii sprawiają, że walce z kosmitami, niskiej jakości grafika, warto więc ją kupić, jeśli 
przez kosmitów planetę. poziomy i zbierając skarby, Do zabawy zniechęca i pomysłowych zagadek to rzecz raczej dla zombie a nawet... która dużo lepiej wypada jeszcze nie mamy wersji 
Działa na PS3 i PSP. szuka tytułowego doktora. paskudna ap świat. początkujących „Magiców”. nazistami! Także na PSP. na PSP. podstawowej. 

Średnia ocen: Brak Średnia ocen: Brak a Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 74 ana ocen: Brak Średnia ocen: Brak Średnia ocen: | 

Cena: 12,00 zł (ena: 16,00 zł Cena: 47,00 zł (ena: 34,00 zł Cena: 12,00 zł Cena: 10 (ena: 5 


0:23 


ODLKIE PLAMERG ź| 


Reklamująca film o superbohaterze gra akcji, 
w której wyprowadzamy ataki biegnącego 
przez kolejne poziomy Kapitana. Efektowna 
graficznie z monotonną, powtarzalną 
rozgrywką — strawna w niedużych dawkach. 
Średnia ocen: Brak 

(ena: 2,83 zł 


112 | PLAJ:BOX 


Prosta strategia, w której rozstawiamy siły 
do obrony (7 rodzajów uzbrojenia) przed 
kolejnymi falami przeciwników. Niezwykle 
grywalna i wciągająca, wrażenie robi też 
dopracowana grafika w rozdzielczości HD. 
Średnia ocen: Brak 

(ena: 


Staremu Hermanowi znudziło się życie 

w zaśnieżonych szczytach Himalajów, więc 
postanowił... pobiegać i poskakać. W trakcie 
emocjonującej zabawy na odblokowanie 
czeka prawie 70 osiągnięć. 

Średnia ocen: Brak 

(ena: 2,83 zł 


Kosmiczna gra w kosza polegająca na takim 
„naciągnięciu” trajektorii lotu, by piłka 
wpadła do stojącego po drugiej stronie 
ekranu celu. Mnóstwo rodzajów piłek oraz 
możliwość kadzi wsieci. No i za darmo! 


Tutaj nie musimy się bać, że postać gdzieś 
spadnie — nietypowy rodzaj grawitacji 
umożliwia chodzenie po ścianach i sufitach 
pomysłowo zaprojektowanych poziomów. 
Sterujemy m.in. obracając telefon/tablet. 
Średnia o ocen: Brał 

Cena: 2, 


Tylko na 4360 


FABLE 1IL 


Alan Wake Crackdown 2 Fable 3 Forza Motorsport 3 Gears of War 2 Dance Central Kinectimals Kinect Joy Ride 

Gra potrafiąca nastraszyć, Dla fanów, którzy i tak Baśniowe RPG, w którym 400 najbardziej Strzelanka z akcją zza 90 układów i 600 figur Idealna zabawka dla Nasz konsolowy awatar 
idealna dla miłośników narzekać będą na poza magią i mieczem egzotycznych modeli pleców umięśnionego tanecznych, w tle przeboje młodszych graczy. wsiada do samochodu, 
prozy Stephena Kinga. zmarnowany potencjał. wykorzystujemy również samochodów, którymi bohatera. Pozycja Lady Gagi, Kylie Minogue, Hodujemy jednego z 20 a my podwijamy rękawy 
Szukający porwanej żony Jedynka zapowiadała się broń palną. Pojawiły się ścigamy się na 100 obowiązkowa przed Snoop Dogga, Dirty Vegas kociaków (w tym lwa, i chwytamy wirtualną 
pisarz w klimatycznych na niezłą alternatywę dla nowe opcje interakcji ze różnych trasach. Grafika premierą ostatniej czy Rihanny. Dwuosobowe geparda i tygrysa) kierownicę. Gazu 
lokacjach walczy GTA, dwójka nie poprawia światem, ale samą grę wciąż piękna, chociaż gra odsłony przygód pojedynki rozkręcą każdą i zwiedzamy z nim i hamulca niestety nie 

z hordami sił W jej błędów, a dodaje nowe. przesadnie uproszczono. ma już 2 lata. Marcusa Feniksa. imprezę. kolorową wyspę. przewidziano. 

Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 70. Średnia ocen: 50%. Średnia ocen: 93% Średnia ocen: 2. zak ocen: 74. Średnia ocen: 5% 


Cena: od 59,00 zł 


Cena: od 37,00 zł 


Cena: od 89,00 zł 


Średnia ocen: 92. 


Cena: od 49,90 21 


Cena: od 125,00 zł 


JACKSON 
EJIPERIENCE 
s ( £, Ą 

Halo: Reach Halo Wars Left 4 Dead 2 Ninja Gaiden Il Splinter Cell: Michael Jackson: UFC. Personal Trainer Yoostar 2 
Pierwszoosobowa Wyjątek w serii — RTS. Walka z hordami zombie Nie dość, że ninja, to Conviction The Experience Wydany także na PS3 Granie w pojedynkę nie 
strzelanka równie dobrze Gatunek kojarzony z PC najwięcej frajdy sprawia jeszcze kopie tyłki Nasi dotychczasowi Pomimo wad (Kinect iWii, ale to z Kinectem ma większego sensu, ale 
wykonana i wciągająca, dobrze sobie radzi na podczas gry sieciowej demonom — czego chcieć mocodawcy okazują się rozpoznaje jedną osobę stanowi dobry program odtwarzanie ze 
co poprzednie części. konsoli za sprawą w czteroosobowej więcej? Spore wyzwanie zdrajcami. Niezła naraz) rozkręci każdą treningowy. Szkoda tylko, znajomymi kultowych 
Multi także we dwójkę na przemyślanego drużynie. Ciekawe mapy na każdym z czterech skradanka z przeciętnymi imprezę. Obowiązkowa że nie motywuje scen filmowych potrafi 
podzielonym ekranie. sterowania. i rozbudowany arsenał. poziomów trudności. etapami strzelanymi. dla fanów Króla Popu. odpowiednio do wysiłku. dobrze rozbawić. 
Średnia ocen: 91% Średnia ocen: 22% Średnia ocen: 59% Średnia ocen: *1' Średnia ocen: 25% Średnia ocen: 61. Średnia ocen: 707: Średnia ocen: 
(ena: od 69,00 zł Cena: od 29,90 zł Cena: od 48,00 zł Cena: od 39,00 zł (ena: od 49,00 zł (ena: od 110,00 zł Cena: 169,90 zł Cena: ocl 139,00 zł 


Pobierz z Xbox Live 


KATAMEEMI 
Pach 


Boulder Dash-XL From Dust 


Bastion Dead Block Galaga Ległans DX HALF- MINUTE HERO Ms. Splosion Man Warhammer 40,000: 
Urzeka rysunkową grafiką, Remake przeboju z lat 80. Trójka nieznajomych broni Zabawa w boga Remake gry z automatów. Super Mega Neo Kierujemy wybuchową Kill Team 
masę frajdy sprawia walka W nowej oprawie, ze kolejnych pomieszczeń kształtującego otoczenie Kosmiczna strzelanka, Climax kobietą i wysadzając Biegamy po planszach 
oraz rozwój postaci. starymi zasadami — przed przed zombie. Ciekawy i roztaczającego opiekę w której walczymy 60 scen z gier RPG, a każda w powietrze otoczenie i strzelamy. Fanom 
Przede wszystkim to upływem czasu i unikając pomysł w przeciętnej nad swymi wiernymi. z dziesiątkami kosmitów. do przejścia... w 30 sekund! oraz przeciwników, pozwoli doczekać 
jednak emocjonująca przeciwników, musimy oprawie, brakuje też Pomysłowa produkcja Fantastyczna oprawa Sympatyczna grafika, przemierzamy 50 „dużego” Warhammer 
opowieść, której próżno zebrać wszystkie diamenty sieciowej kooperacji (tylko z niedopracowanym graficzna, świetnie humor i sprawiająca sporo poziomów w singlu oraz 40,000: Space Marine, 
szukać gdzie see na planszy. podzielony ekran). sterowaniem. nawiązująca do oryginału. frajdy rozgrywka. kolejne 50 w co-opie. resztę znudzi. 
Średnia ocen: 75% Średnia ocen: 47! Średnia ocen: 80 Średnia ocen: 74% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 83% Średnia ocen: 67% 
Cena: 800 M5P Cena: 800 MSP (ena: 1200 MSP (ena: 800 MSP (ena: 80 : (ena: 800 MSP (ena: 800 MSP 


I Gry na IOS-a M 0 m momen ora 


Spo 8 00:35 4. 060/088 
; % 


r 
©. 


Order 6 Chaos Online 

Niezwykle rozbudowane i grywalne 
MMORPG (wymaga połączenia Wi-Fi) silnie 
inspirowane komputerowym World of 
Warcraft. Niestety, podobnie jak oryginał 
— dość drogie. 
Średnia ocen: 84% 


Eternity Warriors 

W pierwszej chwili to tylko krwawa sieczka, 
w której mordujemy kolejne fale 
przeciwników, jednak między misjami 
rozgrywkę urozmaicają rozbudowane 
elementy RPG. 
Średnia ocen: 
(ena: Darmowa 


Blobster 

Zaletą gry jest jej różnorodność. Blobster ma 
wsobie nieco z platformowych przygód Mario, 
łamigłówki fizyczne rodem z World of Goo 
i„walkę”jak w Angry Birds. Do tego 
fantastyczną grafikę i udźwiękowienie. Wciąga! 
Średnia ocen 
(ena: 0,79 euro (ok. 3,16 zł) 


Puzzle Agent 2 

Na grę składa się kilkadziesiąt łamigłówek 
przeplatanych zakręconą fabułą. Gra mocno 
nagrzewa urządzenia i zacina się, 

a nieprecyzyjne sterowanie utrudnia 
ukończenie wielu sic 


Tekken Bowl 

Minigierka z konsolowego Tekken Tag 
Tournament wydana jako samodzielna 
produkcja. Grze w kręgle towarzyszy też tryb 
wyzwań. Efektowna graficznie, z mało 
wygodnym sterowaniem. 

Średnia ocen: Brak 

(ena: Darmowa 


k 


Cena: 5,49 « 21,96 zł) 
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go: Marcin Traczyk 
ał Bartczak, Daniel Bartosik, Maciek 
Czerniawski, Dominik Kamiński, Rafał Fluderski, Kamil 
Krupiński, Michał Kuszewski, Maciej Marciniec, Robert 
Ocetkiewicz, Jacek Smoliński, Maciej Smoliński, Adam 
Saczko, Marek Turno, Tomek Wikliński 
y DTP: Kuba Siepkowski 
i 4 RE : , y: Jacek Sawicki 
Battlefield 3 Ę Gunstringer o lny Mar Gda 
To może być pierwsza poważna : , Dział rekl Lidia Ukleja, 
Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazują, że gra na Kinecta — co nie znaczy, YA tel. 2251635 tel. 22 516 35 50, 
już w to zagramy. I podzielimy się wrażeniami. że pozbawiona humoru... ź Agata Myśluk, tel. 22 5163433 


jA. 


WYDAWCA 
Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp. k. 
ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa 


s: Witold Woźniak 
Tomasz Namysł 
4 k k : zy: Zbigniew Bański 
? ą jrektor wy: Andrzej Choynowski 
Rage ) ADI kt ukcji: Janusz Iwanowski 
Nowa gra twórców Dooma to zawsze pt r ds ażu: Maria Kardas 
wydarzenie. Czy okaże się równie kultowa? 


„A RZ Druk: 
w Ez, , = Perfekt; ul. Połczyńska 99; 01-303 Warszawa (okładka), 
, Drukarnia Prasowa $.A.; Al. J. Piłsudskiego 82; 90-950 Łódź 
y, > » (środki) 


0) OJ y 4 z Sekretariat: 
u 3 4 0 4 , : 


p Dominika Dziosa-Józefiak 
GA, i ' : / j , 71 341 2083, faks 713419911 
Wi ) R R j wik ul. Sukiennice 6, 50-107 Wrocław 
) Prygw 4 = ś 


FIE A lo Ń . « Wydawnictwo jest członkiem 


Sprawdzimy, czy finalna wersja FIFY Ie jest : * , Izby Wydawców Prasy. 
tak dobra, jak się to zapowiada (na str. 44) 


Copyright: Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.o., Sp. k., 
ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa. ISSN 2083-0556 


Niezamówionych materiałów redakcja nie zwraca. Zastrzegamy prawo 
do redagowania tekstów. Za treść reklam redakcja nie odpowiada. 
Nazwy handlowe i towarów w piśmie są zastrzeżonymi znakami 
towarowymi lub nazwami zastrzeżonymi odpowiednich firm i zostały 
użyte tylko w celach informacyjnych. Kopiowanie i rozpowszechnianie 
materiałów zawartych w piśmie zabronione. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych pisma po innej cenie niż wydrukowana na 
okładce jest działaniem na szkodę wydawcy i skutkuje 
odpowiedzialnością karną i cywilną. 


ODER 


Forza Motorsport 4 BĘ Devil May Cry 
Fani motoryzacji czekają na ten tytuł Dante powraca — odmieniony, ale nie mniej EJ facebook.com/magazynplaybox 
z ustęskinieniem. Czy przebije Gran Turismo 5? niebezpieczny. Warto przeczytać i... zobaczyć. 


ZGARNIJ 


_ na zakupy w EXERION.pl - największym w Polsce internetowym sklepie z akcesoriami dla graczy! 


Do wygrania 


kupon rabatowy o warto 
200 PLN na dowolne zakup 
w sklepie Exerion.pl 


Odpowiedz na 1 łatwe pytanie i wygraj! 


Akcesoria na jakie platformy znajdziesz w sklepie Exerion? 
-_ Podaj minimum 3 różne platformy! 


| Na odpowiedzi czekamy pod mailem playbox(©Qeverion.pl do 10.X.2011 


www.exerion.pl 


największy w Polsce internetowy sklep 
z akcesoriami dla graczy! 


życzymy powodzenia! 


LI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ 

IJĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA 4 

IMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL 

(OJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 
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JV2769MR5 JV2770MR JV2766MR5 
I YES Ery Mi 


5 


JV2696MR5 


POKER Got: 


mimiki 5 
JV2755MR5 4__JV2763MR5 k 

PRZED ZAKUPEM U LA GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ 

EŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458MR5) - DOSTANIESZ OD NAS I FORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 


ODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
458MRS5). 


WAGA: [F] 
/ WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128, w T 


JY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928 
TÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GR 


» 


(4 
zrninn ii 
M BH 


CENA: 4,92 ZŁ Z VAT 


A i "ug 
uj << zs 3 
B3623311MRS | B3622560MR5 


| = 
4 * B3622748MR5 B3623745MR5 
NC 
A ę | A 


re 


- 
M 


| B3425511MR5 4. B3610337MR5 | 
5 i > 
+ 


| B3 ke Z 87MR5 || B3619873MR5 || B3604514MRS | _ 
; , : gawk 


(A ul 


B3605595MR5 | B3623316MR5 | | | HEESPTWTTNAJ WIETPĘTUROTZEA WEYYGT 


SC1 d WIRUSR 


AK POBRAĆ DZWONEK: 
WŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ 


M ę „A 
B3586922MR5 B3611422MR5 B3614701MR5 OMR5 


|? RM2658677MR |, 33622946MR5 | 
|p' RM2559677MR5 LUB TT2966888MRS). B3609192MR5 B3622946MR5 B3623349MR5 

ć WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271MR5). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. 
JY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271MR5). 


TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 
JMER DZWONKA 


ŚAARIRYEL=— CHCESZ WIĘCEJ GIER? WEJDŹ NA WAP JAVA.WAPSTER.PL 


LUGA DOSTĘPNA W SIECIACH T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY, SFERIA. KOSZT WYSŁANIA SMS-A NA TO: 7128: 1ZŁ/1 ;23ZVAT, 7228: 2ZŁ/2,46zVAT, 7254: 27Ł/2,46zVAT, 72933: 2ZŁ/2,46ZVAT, 7428: 4ZŁ/4,92zVAT, 74933: 4ZŁ/4,92zVAT, 7928: 9ZŁ/11,07zVAT, 
1033: 9ZŁ/11,07zVAT. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI TO: *7128: TO 1ZŁ/1,23ZVAT/MIN, *7493, 708-777-660 | 708-777-663 TO 4ZŁ/4,92zVAT/MIN. OPŁATA ZA TRANSMISJĘ DANYCH NIE JEST WLICZONA W CENĘ USŁUGI I JEST ZALEŻNA OD STAWEK 
)PERATORA GSM. W ORANGE OPŁATA ZA POBRANIE ZAMÓWIONEGO ELEMENTU WYNOSI 0,30ZŁ/0,37zVAT ZA 50XB DANYCH. POMOC UZYSKASZ W DNI ROBOCZE W GODZ. 9-17 POD NR (22)3319338, LUB PISZĄC NA: WAPSTERQWAPSTER.PL. 
ZAMÓWIENIE DOWOLNEGO ELEMENTU JEST JEDNOZNACZNE Z AKCEPTACJĄ REGULAMINU USŁUG DOSTĘPNEGO NA WWW.WAPSTER.PL. W RAMACH REALIZACJI USŁUGI UŻYTKOWNIK OTRZYMA ZAMÓWIONY PRODUKT ORAZ INFORMACJE 
PEŻĄCEJ OFERCIE CT CREATIVE TEAM S.A, UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA, DALEJ CT. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. JEŻELI NIE WYRAŻASZ ZGODY NA OTRZYMYWANIE INFORMACJI O BIEŻĄCEJ OFERCIE CT. WYŚLIJ ZWYKŁEGO 
|MSA STOP NA 2800. ELEMENTY OZNACZONE "+18" ZAWIERAJĄ TREŚCI PRZEZNACZONE JEDYNIE DLA OSÓB PEŁNOLETNICH. *SMS WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECI PLUS. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZTUJE TYLE CO 
ZWYKŁY SMS W MACIERZYSTEJ SIECI. KOSZT ODEBRANEGO SMS W PRENUMERACIE MT WOJNA TO 3ZŁ/3,69zVAT/TYDZIEŃ). ABY WYŁĄCZYĆ USŁUGĘ WOJNA NALEŻY WYSŁAĆ SMS STOP WOJNA NA NUMER 60328. 


© LG A 


Life's Good  C©INENIA EŃ Ą 


MONITOR Tv 


Poznaj ć: Wymiar 


wszechmogacego ! "; 
;PACE MARINE 


KONWERSJA 2D DO 3D ) 
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J 
Ty kupujesz tylko monitor Wszystko co chcesz w 3D 
Rozrywkę w 3D zapewnia LG 


© Monitory telewizyjne DM235O0D pozwalają wyświetlić dowolny 


© Nie potrzebujesz specjalnej, kosztownej karty graficznej — właściwie materiał w 3D bez pomocy komputera. 

to nawet nie potrzebujesz komputera. © Konwersja 2D do 3D oferuje rozrywkę w 3D nawet gdy nie masz 
© Nie potrzebujesz kosztownych okularów — 2 pary dostajesz materiałów źródłowych w 3D. 

w komplecie GRATIS. © Gry, filmy, zdjęcia a nawet programy telewizyjne — dzięki 
© Współpracuje z dowolną kartą graficzną. monitorom telewizyjnym LG cokolwiek zechcesz masz w 3D. 


Tradycyjne 3D 2D Contents Input 
- drogie okulary 

- trudna konfiguracja 

- specjalna karta graficzna 


USB Set-top TV DVD 
Memory Box Player 


CINEMA 3D 

- telewizor i monitor w jednym 

- wbudowany odtwarzacz plików 
multimedialnych 

- gotów do wyświetlania 3D 
wprost po wyjęciu z pudetka 

- dowolna karta graficzna 


USB QUICK VIEIW HD PLAY ) 
3 - NET ry" „" 
© Telewizja cyfrowa (MPEG4), kablowa, satelitarna i analogowa © Filmy, nawet te z podpisami i w formacie MKYV zdjęcia i pliki MP3 
w Twoim monitorze. odtworzysz przez proste podłączenie pamięci USB bezpośrednio 
© Telewizja 3D w Twoim domu. do monitora. 
© Dowolny program telewizyjny zobaczysz w 3D dzięki monitorowi © Już nie potrzebujesz komputera by wyświetlać filmy i zdjęcia oraz 
telewizyjnemu LG. słuchać muzyki. 
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